NR INDEKSU 
PL ISSN 0860 - 1674 


FAIRLIGHT 


— gra roku! 


A JEDNAK SZKOŁA! 


Ciągle otrzymujemy listy, których autorzy 
proszą o pomoc w zdobyciu lub przynajmniej 
w uzyskaniu dostępu do komputera osobiste- 
go. „Jak mam przejść z mikrokomputerem na 
ty, do czego BAJTEK zachęca, skoro moich ro- 
dziców nigdy nie będzie stać na tak duży wy- 
datek?" — żali się w liście do redakcji 13-letni 
Dariusz Grębkowski z Rzeszowa. „Kochani, wy- 
drukowaliście artykuł, w którym Adam Krau- 
ze chwali się, że poznał tajemnice informaty- 
ki, gdyż zdobył IBM PC. Ale kogo stać na taki 
komputer!? Zastanówcie się co lansujecie! Prze- 
cież po takim artykule można się tylko skręcić 
z bezsilności!" — ma do nas pretensje Krzysztof 
z Warszawy. 

Listy takie z jednej strony cieszą, gdyż świad- 
czą przecież o autentycznym zainteresowaniu 
informatyką, ale również prowokują do reflek- 
sji mniej optymistycznych. Rejfleksji dotyczących 
społecznych konsekwencji „polskiej drogi" do in- 
Jormatyki popularnej. 


Sytuacja jest otóż na dzisiaj taka, że — za 
sprawą komputerów osobistych — pogłębia się 
w błyskawicznym tempie rozwarstwienie Spo- 
łteczne wśród młodzieży. Mówiąc wprost: dzieci 
z rodzin bogatszych dostają coraz nowsze mo- 
dele komputerów, a jednocześnie dzieci z rodzin 
biedniejszych mają do tego wymarzonego cuda 
techniki drugiej połowy XX wieku coraz dalej. 
Jak to ma się do haseł o stwarzaniu młodzieży 
równych szans startu, demokratyzacji systemu 
oświatowego itp. każdy czytelnik sam potrafi so- 
bie odpowiedzieć. 


Może ktoś zapytać: Czy jest coś złego w tym, 
że ci rodzice, których na to stać, fundują swo- 
im kilku i kilkunastoletnim pociechom „zabaw- 
ki" o cenie dochodzącej, po przeliczeniach, na- 
wet do miliona złotych? Nic złego, oczywiście, 
w tym nie ma, a nawet może to być z pewno- 
ścią zakup o wiele bardziej sensowny niż kilka 
innych, które można byłoby za tę sumę poczy- 
nić. Problem polega na tym, że tych uprzywile- 
jowanych jest niewielu — ok. IO procent w ska- 
li kraju. Inni — czyli znakomita większość — ta- 
kich „rodzinnych" szans na zdobycie kompute- 
rów nie mają i za swej młodości już raczej mieć 
nie będą. Dlatego konieczne są znaczące korek- 
ty na krętej drodze rozwoju naszej informatyki. 

O powszechnej edukacji informatycznej bę- 
dzie można mówić dopiero wówczas, gdy trafi 
ona szeroką falą tam, gdzie powinna być tzn. 
do szkół. Jak wiele nie mielibyśmy bowiem do 
naszego systemu oświatowego zastrzeżeń, jak 
wiele nie kierowalibyśmy pod adresem nauczy- 
cieli pretensji — faktem pozostaje, że tylko szko- 
ła może zapewnić to, co w powszechnej edukacji 
jest najważniejsze, właśnie POWSZECHNOŚĆ, 
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tak właśnie, poprzez szkołę, naucza się informa- 
tyki zarówno na Wschodzie, jak i na Zachodzie. 
U nas również ograniczone nauczanie informa- 
tyki ma zostać wprowadzone od nowego roku 
szkolnego, ale jest to próba zbyt nieśmiała i po- 
zbawiona niezbędnego rozmachu 


Mogę zapewne usłyszeć w tym momencie Sto 
argumentów wykazujących, że szkoły i nauczy- 
ciele nie są do nauczania informatyki przygo- 
towani, że brakuje komputerów i podręczników, 
że niski poziom nauczania może zniechęcić 
uczniów do informatyki i komputerów... Wszyst- 
ko to być może prawdą. Ale nie wolno wyciągać 
z tego wniosku o poddaniu się, o zaniechaniu 
szerszych działań, tylko wniosek przeciwny: 
należy bowiem wykorzystać informatykę do 
zmiany oblicza szkoły. Jest to realne. Pasjona- 
tów edukacji informatycznej w Polsce nie braku- 


je. Szkoła musi odważyć się, szeroko otworzyć 


drzwi i zaprosić ich do siebie. Oni już podpowie- 
dzą skąd i na jakich warunkach zdobyć lub wy- 
pożyczyć sprzęt, którego będzie zresztą z roku na 
rok przybywać. To właśnie szkoła powinna mieć 
pierwszeństwo w zakupach i dostawach kompu- 
terów osobistych. Te same 10 maszyn przekaza- 
nych do małego klubu zaspokoi ciekawość 20- 
30 chętnych, gdy tymczasem oddane do klubu 
szkolnego stworzą szansę edukacji dla o wiele 
większej liczby osób. A co stoi na przeszkodzie, 
aby na przykład tym, którzy w edukacji kom- 
puterowej wykażą największe postępy i talent, 
szkoła podarowała w prezencie komputer osobi- 
sty?... Powiedzmy: jeden rocznie na klasę. Ze za 
drogo? Po pierwsze — w ten lub inny sposób pie- 
niądze na informatykę i tak będą z państwowej 
kiesy iść, a po drugie — to jest akurat inwestycja, 
która się stokrotnie w przyszłości zwróci (jak 
zresztą każda inwestycja w ludzi). 


Jest szansa — dzięki edukacji informatycz- 
nej — przybliżenia szkoły do życia. Jest szansa 
wyrównania uczniom warunków startu życiowe- 
go, o których ciągle tak dużo się mówi. Są lu- 
dzie gotowi podjąć się tej pracy, gotowi wesprzeć 
szkołę... Jest nieźle wykształcona armia nauczy- 
cieli matematyki i fizyki, która — po odpowied- 
nim przeszkoleniu — może również wziąć na sie- 
bie spory ciężar wysiłku w tej dziedzinie. Trzeba 
tylko jasno, określić społeczne priorytety i dro- 
gowskazy. Jeśli ich nie postawimy, to o kształcie 
polskiej drogi do informatyki w dalszym ciągu 
decydować będą tylko prywatne portfele i konta. 


Waldemar Siwiński 
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Rozmowa 


z Andrzejem Wojciechowskim, 


konstruktorem w Zakładach 
Urządzeń Komputerowych 
„MERA-ELZAB”, zdobywcą 


I miejsca w Turnieju 


Młodych Mistrzów Techniki 


w woj. katowickim 


za opracowanie „Zmniejszenia 
wsadu pamięci EPROM 2716 


do monitorów 
/953 NCH/7209". 


GRA O JUTRO 


— Co sądzisz o MERITUM? 


— Pracuję w zakładach, które go 
produkują i wolałbym się nie wypo- 
wiadać... 

Nie chcesz narazić się dyrekcji 
lub kolegom? 


— Nie o to chodzi. Ja patrzę na 
mikrokomputer pod kątem profe- 
sjonalnym. Do pracy konstrukcyjnej 
potrzebny jest mi sprzęt o odpowied- 
nich parametrach. MERITUM 1 tych 
wymagań nie spełnia, chociażby dla- 
tego, że jest przeznaczony do innych 
celów Natomiast może być z powo- 
dzeniem wykorzystany do celów 
edukacyjnych w szkoie podstawowej, 
średniej czy w klubie. 


— MERITUM według założeń 
ma być komputerem domowym. 
Tylko... nie ma go w domach i przy 
obecnym tempie produkcji nie ma 


co liczyć, że to się zmieni. Jakie 
trzeba pokonać bariery, żebyśmy 
wreszcie mieli rodzimy, w miarę 
tani i powszechny, na średnim po- 
ziomie komputer personalny? 

— Może łatwiej byłoby wymienić, 
z czym nie mamy kłopotów. Uwa- 
żam, że jest w kraju bardzo dużo 
fachowców na dobrym, światowym 
poziomie. Moi koledzy, podejmujący 
pracę za granicą, wcale nie ustępują 
wiedzą fachowością specjalistom od 
hardware'u czy software'u. A jesz- 
cze kilka lat temu w naszym zakła- 
dzie mało kto słyszał o mikrokom- 
puterach. Dopiero ci, którzy kończy- 
li politechnikę w roku 1979 lub 1980 
mieli podstawy wiedzy teoretycz- 
nej. Co ważne, zainteresowania mi- 
kroinformatyką przestały być dome- 
ną ludzi z dyplomem uczelni. Dziś 
w moim zakładzie jednym z najlep- 
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GRA O JUTRO 


szych specjalistów od uruchamiania 
MERITUM jest technik. 

— Ale zainteresowania i wiedza 
to jeszcze mało. Przypomina mi 
się sprawa inż. Jacka Karpińskie- 
go i jego komputera K-202. Był to 
pomysł nowatorski w skali euro- 
pejskiej. Niestety, na początku lat 
siedemdziesiątych niemożliwy do 
zrealizowania przez nasz przemysł. 

— Dlatego konieczne są decyzje 
o rozwijaniu produkcji części oraz do- 
skonaleniu technologii. Oczywiście 
wiąże się to z odpowiednimi nakła- 
dami na elektronikę. 

— Decyzje o rozwoju elektroni- 
ki podejmowano już kilkakrotnie 
w ciągu ostatnich kilkunastu lat. 

— W ślad za decyzjami muszą 
iść konkretne działania. Tymczasem 
popatrzmy na produkowane u nas 
monitory lub mikrokomputery. Jakie 
elementy montowane są na płyt- 
kach? Polskich jest niewiele — i to 
najprostsze. Te o większej integracji 
głównie pochodzą albo ze Związku 
Radzieckiego albo z Zachodu. Do 
tego dochodzą nierzadkie kłopoty 
zaopatrzeniowe. Czasami, aby pro- 
dukcja nie stała, wmontowuje się 
deficytowy element do płytki, następ- 
nie sprawdza, czy wszystko działa, 
potem wymontowuje, wsadza do na- 
stępnej... i tak dalej. 

W tej sytuacji niedorzeczne 
albo prowokacyjne byłoby pyta- 
nie, czy jest szansa, abyśmy do- 
gonili czołówkę. 

— Lepiej zastanowić się, co zro- 
bić, żebyśmy jeszcze bardziej nie 
zostawali w tyle. Niestety, jeśli na- 
dal producenci sprzętu będą mieli 
do dyspozycji taką jak obecnie bazę 
elementową — to nie widzę żadnej 
szansy. Świat idzie do przodu — my 
stoimy. Trzeba rozwinąć produkcję 
elementów, a więc unowocześnić 
technologie wytwarzania elementów 
o dużej skali integracji: mikroproce- 
sorów, elementów półprzewodniko- 
wych. Musi być także udoskonalona 
technologia wytwarzania samych 
komputerów. Na przykład w naszym 
zakładzie tzw. wąskim gardłem jest 
klawiatura lub obudowa. Nie sprawia 
kłopotów druk czy opracowanie jego 
koncepcji. 

Jakie są bariery we wprowadza- 
niu do elektroniki nowoczesnych 
technologii? 


— Zgodnie ze światowym tren- 
dem trzeba zmierzać do stosowania 
elementów umożliwiających większą 
ich integrację, co się z tym wiąże — 
większą niezawodność, mniejszą 
energochłonność itd. Słuszne jest 
także założenie, żeby stosować jak 
najwięcej krajowych elementów Ale 
w tym miejscu zaczyna się dylemat: 
jakie robić projekty, gdy naszych ele- 
mentów jest tak mało? 

Czy wtakiej sytuacji informatyk 
lub konstruktor nie czuje się, tak 
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jakby musiał po raz drugi wymy- 
ślać łopatę? 

— Nie, jeśli inni mają dostęp do 
nowoczesnych elementów, nie mają 
ograniczeń technologicznych — to 
na pewno mają większe możliwo- 
ści konstrukcyjne. | my korzystamy 
z tego, co inni już wcześniej wymyślili 
— nie błądzimy. Szkoda tylko, że tak 
mało jest obcej literatury i czasopism. 
Zachwycamy się katalogiem z 1982 
lub 1983 roku, a wykorzystywany 
przez nas katalog o mikroprocesorze 
8086 jest z 1976 roku... 


Taki dystans dzieli nas od przo- 
dujących firm? 

— Zaczynamy produkować typ 
monitora, który masowo był robio- 
ny na Zachodzie w 1976 roku... Po- 
wiedzmy, dzieli nas dziesięć lat. 

— Kiedy każdy będzie mógł po- 
stawić sobie na biurku mikrokom- 
puter, chociażby takiej klasy jak 
MERITUM? 

— Nie potrafię odpowiedzieć... 

— Nawet w przybliżeniu? 

— Mikrokomputery staną się po- 
wszechne wtedy, gdy będą tak tanie 
i tak proste w obsłudze jak długopisy. 
Lepiej zastanowić się. kiedy na ten 
sprzęt będzie mógł sobie pozwolić 
każdy, kto uzna, że jest mu potrzeb- 
ny do nauki lub pracy. Ponieważ 
konstruktorów i programistów mamy 
niezłych — wszystko zależy więc od 
przemysłu. Byłbym szczęśliwy, gdy- 
by nastąpiło to przed rokiem... dwu- 
tysięcznym. 

Czy to cię nie zniechęca? 

— Nie, jestem wręcz optymistą! 
Komputer stanie się podstawowym 
narzędziem, którego człowiek będzie 
używał. Tak będzie na całym świecie 
— także u nas. chociaż z pewnym 
opóźnieniem. Dzis bardzo mylą się 
ci, którzy uważają, że elektronika 
to w gospodarce jeszcze piąte koło 
u wozu, można z nią poczekać, nie 
stać nas na jej rozwój, na inwestowa- 
nie. Nie można biec do tyłu. trzeba się 
odwrócić. Życie nas do tego zmusi 

Jest to optymizm jakby niera- 
cjonalny. 

— Mam jeszcze teorię bardziej 
racjonalną. Otóż dzis ludzi można 
podzielić na trzy grupy. Tych, którym 
łatwo przychodzi znajomość z mikro- 
komputerem. Są to najczęsciej mło- 
dzi, kończący studia, szkoły średnie. 
Do drugiej grupy należą starsi, którzy 
zasad działania mikrokomputera mu- 
sieli uczyć się sami. Zdobywali nie 
tylko nową wiedzę, ale także prze- 
łamali opory psychiczne. Do trzeciei 
należą ci, którzy nigdy się tego nie 
nauczą — po prostu nie czują kom- 
putera. Zgodnie z prawami natury 
tych z grupy drugiej i trzeciej będzie 
coraz mnie|. 

Rozmawiał 
Roman Wojciechowski 


ELZAB ELZAB ELZAB 


— Dlaczego to w ogóle robimy? — dyrektor przez chwilę 
szuka przekonującej odpowiedzi — Produkcja daje pracow- 
nikom nową wiedzę... Poza tym wykorzystujemy te urzą- 
dzenia na różnych stanowiskach. | oczywiście mamy plany, 
zobowiązania, z których musimy się wywiązać... 

Ale odpowiedź wydaje się mało przekonująca Pro- 
dukcja jest uboczna, jej wartość niewielka — zaledwie 1 
proc. całej sprzedaży. A i sam produkt nie zbiera pochwał, 
zwłaszcza jeśli porówna się go z tym, co dziś powstaje na 
świecie. Jakby na pocieszenie zastępca dyrektora d.s. han- 
dlowo-technicz-nych Zygmunt Korga dodaje: 

— Wdrożenie było bardzo tanie, nie przekroczyło 10 
mln złotych. 

Tyle właśnie kosztowało rozpoczęcie przez Zakłady 
Urządzeń Komputerowych MERA-ELZAB w Zabrzu pro- 
dukcji pierwszego polskiego komputera personalnego ME- 
RITUM I. I rzeczywiście, 10 mln zł to kwota śmiesznie mała, 
jeśli uwzględni się cenę prac badawczych i wdrożeniowych 
w przemyśle elektronicznym. Prototyp pokazano publicznie 
jesienią 1983 roku na Targach Poznańskich. Fakt ten nie 
wywołał większego zainteresowania, ale cisza wokół ME- 
RITUM trwała krótko. Jeszcze przed rozpoczęciem seryj- 
nej produkcji rozgorzała dyskusja nad „pierwszą jaskółką 
polskiej mi-kroinformatyki" — jak wówczas pisano. Tematem 
numer jeden były nadzieje na rodzimy, w miarę tani dostęp- 
ny komputer osobisty 

Minęły trzy lata i co pozostało z tych nadziei? Zanim 
jednak przejdziemy do dalszych losów MERITUM — parę 
słów o profilu produkcji MERY-ELZAB. Jedną gałąź sta- 
nowią urządzenia elektromechaniczne, jak dziurkarka ta- 
śmy papierowej TT 105 zestaw dziurkarka-czytnik SPTP 
3. Były wprawdzie wątpliwości, czy na urządzenia tego 
typu będą jakiekolwiek zamówienia w latach osiemdzie- 
siątych. Okazało się jednak, że ofert jest tyle, iż starczy 
ich na wypełnienie planów na całą pięciolatkę. Obecnie 
zakłady są jedynym producentem tych urządzeń w kra- 
jach socjalistycznych. 

Drugi nurt produkcji — główny — to monitory i terminale 
ekranowe w systemie monitorowym W ubiegłym roku ME- 
RE-ELZAB opuściło 15 tys. monitorów rożnych typów. Mają 
one międzynarodowe badania i w większości są ekspor- 
towane. I w tym miejscu trzeba zatrzymać się na dłużej. 
Terminale, w pełni kompatybilne z urządzeniami produko- 
wanymi na Zachodzie, od 1980 roku bazowały na proce- 
sorze 8080. Takim typowo teletype'owym był monitor 7952 
i późniejszy, pełny krajowy odpowiednik DEC-owskiego VT 
52 — w naszej nomenklaturze — 7953. Obecnie wdrażany 
jest do produkcji model 79100. Poszukiwania własnego de- 
veloupment systemu doprowadziły do powstania systemu 
RTDS-8, który został poszerzony o emulatory - 8085, Z80 

Jak widać zakłady miały niezłe przygotowanie — zarów- 
no pod względem kadry jak i bazy, aby przymierzać się do 
produkcji mikrokomputera. Dyrektor Korga, który przez sie- 
dem lat był konstruktorem w tej firmie, wspomina: Gdy po- 
wstał RTDS-8. spodoba! nam się pomysł aby skonstruować 
własny mikrokomputer. Zaczęliśmy szukać pierwowzoru. 

Prace konstrukcyjne nad MERITUM rozpoczęły się 
w 1982 roku. Jako pierwowzór wykorzystano amerykań- 
ski TRS-80, model Il. Opracowany w 1978 roku, popular- 
ny w Stanach Zjednoczonych, w Europie był mało znany. 
W tym czasie coraz więcei było na światowym rynku ZX 
Spectrum, taniał Commodore. Dlaczego więc TRS-80? 
Tym bardziej, ze od 1982 roku zaprzestano jego sprzeda- 
ży? Po prostu Basic TRS-80 byt najbliższy RTDS-8. Był to 
model, który najłatwiej dawał się „przystosować" do warun- 
ków naszej produkcji. Poza tym wy korzystano wcześniej 
przygotowaną klawiaturę do monitora teletype'owego. 

Nie dość, ze już w trakcie wdrażania do produkcji ME- 
RITUM było — określając delikatnie — niezbyt nowoczesnym 
urządzeniem — to jeszcze od roku 1984 produkuje się je 
w małych seriach. Dotychczas ok. 2,5 tys. sztuk! A świat 
uparcie ucieka 

Dlaczego tak mało? Najszybciej można to zrozumieć, 
podczas odwiedzin na Wydziale Montażu Systemów Mi- 
krokomputerowych. Tu najlepiej widać, na czym polega 
uboczny charakter tej produkcji. Obok przestronne] hali, 


gdzie „wygrzewają się" ComPANy, niewielkie, ciasne po- 
mieszczenie. Kilka stanowisk montażowych, bardziej przy- 
pominających warsztaty rzemieślników niż stanowiska pra- 
cy w nowoczesnej firmie elektronicznej. Pracuje w tym po- 
mieszczeniu brygada licząca... pięć osób: trzech „urucha- 
mia-czy" i dwóch montażystów. Przy obecnej technologii, 
gdy otrzymują pakiet klawiatury i pakiet procesora, prace 
nad jednym egzemplarzem pochłaniają 20 roboczogodzin. 
Tegoroczny plan przewiduje produkcję ponad 2 tys. sztuk. 

— Ale jak tu myśleć o automatyzacji? — zastanawia się 
kierownik wydziału — Andrzej Brodowicz — Gdybyśmy robi- 
li dziennie 2 tys. MERITUM, to miałoby sens. Dziś nawet 
podwojenie produkcji wymagałoby zatrudnienia dodatko- 
wo ok. 20 osób. 

Jak rozwinąć produkcję? Dyrektor Korga odpowiada la- 
pidarnie — Nie mamy żadnych możliwości, sprzedaliśmy li- 
cencję do... ELWRO. 

Druga sprawa — dość paradoksalna — to zamówienia. 
Po dwóch latach produkcji są wprawdzie zamówienia na 
dalsze dwa lata, ale w sumie opiewają na niezbyt imponu- 
jącą liczbę... 4 tys. sztuk. Na wielkość zamówień wpływa 
m.in. to, że MERITUM — mimo iż produkowane jest na naj- 
lepszych, dostępnych częściach — jest modelem przesta- 
rzałym. Największym mankamentem są niedostatki grafiki. 
Zakłady pracy, którym potrzebne były komputery, zaopa- 
trzyły się w urządzenia zagraniczne. Jedynym liczącym się 
odbiorcą mogłaby być oświata, ale MERITUM I nie nada- 
je się do celów dydaktycznych. W związku z tym w 1985 
roku Zakłady złożyły Ministerstwu Oświaty i Wychowania 
propozycję: połączenie 8 MERITUM I w sieć zarządzają- 
ce byłoby MERITUM II, do tego monitor graficzny o du- 
żej rozdzielczości. Oczywiście plus urządzenia peryferyj- 
ne. Dyskusja nad propozycją trwała rok. Wszystko rozbi- 
ło się o cenę. 

Jakie będą więc losy pierwszego polskiego kompu- 
tera personalnego? Dyrektor Korga twierdzi, ze obecnie 
żaden zakład w kraju nie jest w stanie produkować wię- 
cej niż 5 tys. sztuk rocznie. Nie barier konstrukcyjnych: 
„w Polsce można łatwo, znaleźć kilka tysięcy inżynie- 
rów zdolnych opracować założenia nowoczesnego kom- 
putera". Największą barierą są części i wcale nie cho- 
dzi o „pamięci", a o zwykłe kondensatory, oporniki... Dru- 
ga sprawa to cena. Wbrew tendencjom rynku światowe- 
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go MERITUM nie tanieje, model 64kB bez stacji dysków 
i monitora kosztuje od roku 103 tys. zł. Na pocieszenie 
można dodać, ze — tym razem wbrew tendencjom na- 
szego rynku — nie drożeje. Ale zakłady do produkcji do- 
płacają, chociaż na razie niewiele, zależy z jakiego ob- 
szaru sprowadzają części. Dlatego najbardziej opłaci się 
produkować komputery profesjonalne, które można eks- 
ponować. | jeszcze jedno: dziś nie jesteśmy w stanie pro- 
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dukować mikrokomputera, który miałby cenę konkuren- 
cyjną do giełdowej. 

Jest jednak wiadomość na pocieszenie: MERA-EL- 
ZAB przygotowały nowy model: MERITUM III. Czym bę- 
dzie różnił się od poprzednich? Tajemnica produkcji. Sze- 
fowie zakładów zainteresowanych zapraszają na Targi Po- 
znańskie. 


Roman Wojciechowski 


MERITUM II 


Podstawowe dane techniczne: 
Mikroprocesor: U 880 D — odpowied- 
nik 2-80 

Pamięć operacyjna: 48 kB 

Pamięć stała: 8 kB 

Pamięć obrazu: 1 kB 


Organizacja obrazu: 

— 64 znaki w 16 liniach lub 32 znaki 
w 16 liniach 

— Reprogramowany generator znaków 
na PROM-ie 

— Semigrafika 


Sygnały wyjściowe: zespolony sygnał 

wizyjny, sygnał wyjściowy w.cz. zmodu- 

lowany 

Interfejsy — szeregowy w/g standardu 

RS 232C, trzy interfejsy równoległe we/ 

wy z możliwością indywidualnego defi- 

niowania linii sterującej. 

Klawiatura kontaktronowa typu QWER- 

TY 

Komputer może pracować w czte- 

rech trybach pracy 

— tryb bezpośredni (kalkulatorowy) 

— tryb edycji 

— tryb wykonywania programu 

— tryb systemowy (do wprowadzania 
programów w języku maszynowym) 


Mikrokomputer wyposażony jest w dwu- 
kieszeniową stację dysków produkcji 
NRD (K 5600) przystosowaną do dys- 
kietek elastycznych o średnicy 5 1/4". 
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KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER 


Alan Sugar jest Irańczykiem. Swa działalność gospodarcz 


rozpoczynał w Wielkiej Brytanii od montowania anten samo- 
chodowych. Dziś jego nazwisko zna cały komputerowy świat. 


Joe Oki jest Japończykiem. Odebrał staranne wykształce- 
nie. Cztery lata temu związał się ściśle z Alanem Sugarem. 


Ich dzieckiem jest ARNOLD. 


ARNOLD — to imię jakie użytkownicy 
nadali w Wielkiej Brytanii komputerowi. 
Alan Sugar jest szefem potężnej firmy 
Amstrad Electronics, a Joe Oki — jego 
prawa ręką i dyrektorem do spraw eks- 
portu. Kto jak kto, ale właśnie Japończycy 
najlepiej wiedzą jak sprzedawać. 

Zaczynali od produkcji sprzętu hi-fi, 
który nie cieszył się zresztą zbyt wielkim 
poważaniem wśród nabywców. Interes 
rozkręcił się na dobre w chwili gdy posta- 
nowili rozpocząć romans z komputerem. 
W ciągu dwóch lat wypuścili na rynek 
kilka wersji tego samego, ale z modelu 
na model coraz lepszego komputera — 
Amstrada. Najpierw CPC 464, potem na 
krótko 664, by przebojem wejść na rynek 
z modelem CPC 6128, pod koniec ubie- 
głego roku z POW 8256 a w tej chwili — 
POW 8512. W każdym z wymienionych 
modeli cyfry oznaczają pojemność pa- 
mięci RAM. 

Kiedy 9 kwietnia br. miałem przyjem- 
ność poznać Joe Oki i zamienić z nim 
kilka słów, do Warszawy dotarła właśnie 
wiadomość, że „Amstrad Electronics" wy- 
kupił za 5 mln funtów (7,5 mln dol.) kom- 
puterową część przedsiębiorstwa „Sinc- 
lair Research" — producenta „Spectrum". 
Od tego też zacząłem naszą rozmowę. 

— Serdecznie gratuluję interesu, 
jaki zrobiliście z Sir Clivem Sincla- 
irem, ale równocześnie z troską i my- 
ślą o wszystkich polskich właścicie- 
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lach „Spectrum" chciałbym spytać co 
będzie dalej z tym komputerem? Sły- 
szałem, że ich produkcja ma być kon- 
tynuowana? 

— Transakcja, o której Pan mówi, zo- 
stała zawarta w poniedziałek, 7 kwiet- 
nia. Tego samego dnia pan Sugar wró- 
cił ze Stanów Zjednoczonych i widziałem 
się z nim tylko w przelocie. We wtorek 
odlatywałem do Warszawy — nie mia- 
łem więc okazji, by z nim porozmawiać, 
co dalej ze „Spectrum". Tak więc, po pro- 
stu nie wiem. 

— Wizyta szefa Amstrada w Sta- 
nach Zjednoczonych związana była 
zapewne z zawartą wiosną br. trans- 
akcją na dostawę do USA 100 tys. 
komputerów Amstrad PCW 8256. Jaki 
jest cel pańskiej wizyty w Warszawie, 
czy jest to pierwsza wizyta w naszym 
kraju? 

— Nie tylko pierwsza wizyta w Polsce, 
ale w ogóle w Europie Wschodniej. Przy- 
jechałem, żeby obejrzeć zorganizowaną 
w hotelu „Victoria" wystawę komputerów, 
a głównie po to by przekonać się, czy 
napływające do naszej firmy informacje 
o dużej popularności Amstradów w Pol- 
sce są zgodne z prawdą. 

— | przekonał się Pan? 

— To, co zobaczyłem na wystawie, 
nieustanny ścisk przy stoisku, na którym 
eksponowane były nasze komputery, 
w pełni potwierdził wcześniejsze opinie. 


Na zdjęciu: Joe Oki (z prawej) na stoisku Am- 
strada podczas międzynarodowej Wystawy 
Komputerów Biurowych. Domowych" i Osobi- 
stych w Hotelu "Victoria" w Warszawie. An- 
drzej Łukomski (z lewej) dyrektor firmy Polan- 
glia zajmującej się wysyłkową sprzedażą Am- 
stradów do Polski. 


— O popularności jakiegokolwiek 
sprzętu komputerowego decydują 
nie tylko zalety hardwareu, lecz rów- 
nież dostępność programów. Czy są 
szanse na to, że wraz z przejęciem 
„Sinclair Research" przejmiecie rów- 
nież bogactwo oprogramowania do 
„Spectrum"? 

— Firma „Amstrad Electronics" zaj- 
muje się wyłącznie sprzętem. W kompu- 
terowym świecie, gdzie zmiany dokonu- 
ją się w błyskawicznym tempie, nie wol- 
no się rozpraszać. Sprawy softwaru po- 
zostawiamy innym, i jak na razie — nie 
mamy żadnych podstaw do narzeka- 
nia. Naprawdę martwimy się tylko o to, 
by utrzymać się w czołówce wyścigu do 
coraz lepszych, coraz większych i coraz 
tańszych komputerów. 
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„Amstrad Electronics" jest obec- 
nie największym eksporterem sprzę- 
tu PC na rynku brytyjskim. Jako jedy- 
nemu chyba przedstawicielowi Europy 
Zachodniej udało mu się dostać na ry- 
nek amerykański z liczącą się dostawą 
sprzętu. Są na fali, a brytyjski odpowied- 
nik naszego tygodnika „Veto" — „Which 
buy", w przeprowadzonej na począt- 
ku br. ankiecie i oczywiście po wszech- 
stronnych testach porównawczych uznał 
jeden z produktów firmy — CPC 6128 — 
godnym miana „The Best Buy" — naj- 
lepszy zakup. Hossę na sprzęt Amstra- 
da potwierdza również stan finansów fir- 
my. Doświadczenia innych każą jej jed- 
nak spoglądać na rynki wschodnie, jako 
potencjalnego odbiorcę ich komputerów. 
A może chodzi tylko o magazyny pełne 
„Spectrum", które komuś trzeba będzie 
sprzedać. Tylko komu? 


Marek Car 


Wielkiej Brytanii ogłoszono nie- 
dawno o podjęciu prac nad piątą 
generacją komputerów przystosowa- 
nych do komunikacji głosowej z opera- 
torem w kilku językach i symulujących 
procesy myślowe (sztuczna inteligen- 
cja). W pracach tych zaplanowanych 
na pięć lat uczestniczą: ICL, Plessey, 
Uniwersytet w Manchester i Imperial 
College 


|=ty firma CTS opracowała 
sześciokanałowy tuner TV umożli- 
wiający wykorzystanie monitora kom- 
puterowego do odbioru programów te- 
lewizyjnych monochromatycznych ko- 
lorowych. Tuner ten o nazwie Synto X 
przystosowany jest specjalnie do kom- 
puterów Amstrad 464, 664 i 6128. 


ielka Brytania i Francja podję- 

ły współpracę w celu opracowa- 
nia komputera do zastosowań nauko- 
wo-inżynierskich, zdolnego wykony- 
wać 500 milionów operacji na sekun- 
dę i mającego kosztować 1/10 ceny 
współczesnych komputerów o podob- 
nej mocy obliczeniowej. Prace projek- 
towe mają potrwać trzy lata 


IB przy współpracy kilku in- 

nych amerykańskich firm 
i uniwersytetów opracowała "redu- 
ced-instruction-set-computer — 
RISC", czyli komputer o zredukowa- 
nej liście rozkazów. Mimo zwiększonej 
prędkości działania, uzyskanej dzięki 
uproszczeniu konstrukcji wewnętrznej, 
RISC jak na razie przeznaczony jest 
tylko do prac naukowo-inżynierskich 
(sztuczna inteligencja, grafika, opera- 
cje liczbowe). 


zwedzka firma M Bejting AB ofe- 

Oruje elektroniczny klucz zawie- 
rający program zapobiegający niepo- 
żądanym kopiowaniom programów. 
Zabezpieczenie o nazwie ID-modu- 
le przyłączane do komputera jest spe- 
cjalnym kodem, bez którego niemożli- 
we jest używanie jakichkolwiek progra- 
mów. 


rytyjska firma Miracle Technology 

Ltd wprowadziła na rynek uniwer- 
salny modem do komputerów Commo- 
dore 64 i 128. Modem umożliwia korzy- 
stanie z banków danych, poczty elek- 
tronicznej, telexu oraz komunikacji 
między użytkownikami. Cena ną rynku 
brytyjskim ok. 100 funtów. 


Drugi odcinek wykazu procedur LOGO 
obejmuje definiowanie procedur oraz ich 
modyfikację, instrukcje wejścia/wyjścia 
oraz instrukcje warunkowe, iteracyjne i ste- 
rujące. 


COPYDEF s s 

Utworzenie nowej procedury o treści identycznej 
do treści jednej z uprzednio zdefiniowanych procedur 
LOGO. Pierwszy parametr jest nazwą tworzonej pro- 
cedury, drugi — nazwą procedury kopiowanej. 

TO ZMIEŃ.NAZWĘ :stara :nowa 

COPYDEF :nowa :stara ERASE 

:stara END 


ZMIEN.NAZWE "left "lewo 


LEFT is a primitive in ZMIEN. 
NAZWE 


DEFINE s I 

Utworzenie nowej procedury o nazwie podanej 
jako pierwszy parametr i treści określonej przez pa ra- 
metr drugi — listę list, stanowiących kolejne wiersze 
definiowanej procedury. Jako pierwszy wiersz zawsze 
podaje się listę parametrów (w szczególności może 
ona być pusta). 

DEFINE "czesc! [[]PRINT [Dzien 

dobry, klaniam sie.]]] PO "cz- 

esc! 

TO CZEŚC! 


PRINT [Dzień dobry, kłaniam 
sie.] 
END 


DEFINEDP s ->p 
cunkcja określająca, czy dane słowo jest nazwą ist- 
niejącej procedury LOGO. 
PR DEFINEDP "logo 
FALSE 
PR DEFINEDP "definedp FALSE 


EDIT sl ED sl 

Przejście do trybu redagowania procedur. Parame- 
trem EDIT jest nazwa procedury, którą chcemy reda- 
gować, lub lista takich nazw. 

edit KWADRAT 

ED [KWADRAT WIELOKAT OKRAG] 

W wyniku wywołania ED ekran zmienia postać: 
jego dotychczasowa zawartość zostaje usunięta, na 
jej miejscu natomiast pojawia się tekst redagowanej 
procedury (procedur). Ostatni wiersz ekranu ma po- 
stać 

LOGO EDITOR © SOLI / LCSI 

W przypadku wywołania ED bez parametru na 
ekranie ukazuje się ostatnio redagowana procedura 
(lub „pusta strona”, zależnie od implementacji LOGO 
na danym komputerze). Pusty ekran można również 
uzyskać przez wywołanie 

ed [] 

W trybie redagowania tekst może być modyfikowa- 
ny w dowolnym miejscu ekranu przy pomocy następu- 
jących klawiszy i ich kombinacji: 


1|L => 

Przesunięcie kursora o jedno miejsce we wskaza- 
nym kierunku: 

DELETE (CAPS SHIFT — 0) 

Usunięcie znaku na lewo od kursora lub pod kur- 
sorem: 

EXTEND MODE — EXTEND MODE — 

Przesunięcie kursora na początek lub koniec wier- 
sza; 

EXTEND MODE t EXTEND MODE | 

Przesunięcie kursora na początek lub koniec stro- 
ny (fragmentu tekstu o objętości jednego ekranu); 

EXTEND MODE B EXTEND MODE E 

Przesunięcie kursora na początek (B) lub koniec 
(E) redagowanego tekstu; 

EXTEND MODE Y 

Usunięcie części wiersza na prawo od kursora 

EXTEND MODE R 

Wstawienie usuniętego przez ostatnio użyte 
EXTEND MODE Y tekstu w miejscu kursora; EXTEND 
MODE P EXTEND MODE N 

Wyświetlenie na ekranie poprzedniej (P) lub na- 
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stępnej (N) strony tekstu; 
CTRL —L 

Przesunięcie tekstu na ekranie tak, by kursor znaj- 
dował się w środkowej linii ekranu; 

EXTEND MODE C CTRL — C 

Wyjście z trybu redagowania. Tekst wraz z dokona- 
nymi poprawkami jest zapamiętywany jako treść pro- 
cedur LOGO; 


BREAK (CAPS SHIFT — BREAK)  CTRL—G 

Przerwanie pracy w trybie redagowania. Wszystkie 
ostatnio wprowadzone zmiany są ignorowane. W zwy- 
kłym trybie Logo klawisz ten przerywa wykonanie ja- 
kiegokolwiek programu. 


EDNS sl 

Przejście do trybu redagowania nazw zmiennych 
oraz ich aktualnych wartości. W przypadku wywołania 
EDNS bez parametru redagowane są wartości nazwy 
wszystkich aktualnie zawartych w pamięci zmiennych. 
Zob. EDIT. 

MAKE "alfa [Snieg Deszcz Upal] 

MAKE "beta 1.255 


EDNS [alfa beta] 


END 

Znacznik końca definicji procedury. Zob. TO. 
TNEEIEĘC WKK WRZ CN ARNE OKW AJA ANNA WNWKRCWWKONKCZNKWNCKKKZENKZĄ? 

PRIMITIVEP s— p 

Funkcja określająca, czy dane słowo jest nazwą 
procedury pierwotnej (primitive), czy nie. 


PRINT PRIMITIVEP "primitivep 
TRUE 
PRINT PRIMITIVEP "logo FALSE 


TEXT s > | 

Operacja, której argumentem jest nazwa istnieją- 
cej procedury LOGO, zaś wynikiem — jej treść w for- 
mie listy list, stanowiących kolejne wiersze procedury. 
Jako pierwszy wiersz zawsze występuje lista parame- 
trów (w szczególności może ona być pusta). 

TO HEJ 

PRINT "Hej!!! END 

PRINT TEXT "hej [][PRINT 

"Hej!!!] 


TO s par1 par2... TO s par1 par2... 
Początek definicji nowej procedury. Po słowie TO 
następuje nazwa tworzonej procedury oraz ewentual- 
nie nazwy jej parametrów (każda poprzedzona dwu- 
kropkiem). 
TO WIELOKĄT :iloscbokow 
:dlugoscboku 
Po wprowadzeniu tak konstruowanego nagłówka 
procedury znak zaproszenia z lewej strony nowego 
wiersza zmienia się z ? na >. Wpisywano teraz wier- 
sze nie są wykonywane, lecz zapamiętywane jako 
tekst nowo tworzone] procedury. Treść definicji nale- 
ży zakończyć wierszem, zawierającym wyłącznie sło- 
wo END. 
TO WIELOKĄT :iloscbokow 
goscboku REPEAT  :iloscbo- 
kow [FD :dlugoscboku LT 366 / 
:iloscbokow] 


:dlu- 


END 
WIELOKAT defined 


Użycie klawisza BREAK w try- 
bie definiowania procedury powoduje natychmiastowe 
wyjście z tego trybu i zignorowanie dotychczas wpro- 
wadzonych wierszy definicji. 


2.2. Budowa algorytmu 
IFpl 
IF pl l > nsi 
Instrukcja warunkowa. Pierwszym parametrem IF 
jest wyrażenie logiczne stanowiące warunek, drugim 
— lista instrukcji do wykonania w przypadku spełnie- 
nia warunku, ew. trzecim — lista instrukcji do wykona- 
nia w przypadku, gdy warunek nie jest spełniony. 
IF MEMBERP "a [a b c][PR "Tak] 
[PR "Nie] Tak 
Procedura IF może także pełnić role operacji. 
PRINT IF MEMBERP "d [a b c] 
["Tak] ["Nie] Nie 
W takim wypadku należy jednak użyć IF z trzema 


IF pl I 


parametrami. 
TO MAX :zbiór 
IF COUNT :zbior=1 [OP FIRST 


zbior] OUTPUT IF (MAX BF 
:zbior)>(FIRST:zbior) [MAX BF 
:zbior] [FIRST :zbior] 


END 
PRINT MAX [16 8 4 25 1 -7] 25 
IF p THEN I IF p THEN I ELSE I 


IF p THEN I ELSE I > nsl 

IF w Terrapin Logo ma znaczenie analogiczne do 
IF z tym, że listy instrukcji są dodatkowo poprzedzone 
słowami THEN i (ew.) ELSE. 


IF FALSE I IFF I 

Wykonanie podanej jako parametr listy instrukcji 
w przypadku, gdy warunek sprawdzony przez ostatnio 
użytą procedurę TEST przyjął wartość FALSE 


TO CZY :teza TEST :teza 

IFF [PR "Nie] IFT [PR "Tak] END 

CZY (2+4 >5) Tak 

Wykonanie podanej jako parametr listy instrukcji 
w przypadku, gdy warunek sprawdzony przez ostatnio 
użytą procedurę TEST przyjął wartość TRUE. 


TEST ("234 = 234) IF TRUE 
[PR "OK] OK 
OUTPUT nsli OP nsl 


Zakończenie wykonywania procedury i przekaza- 
nie jednostce nadrzędnej (innej procedurze) wartości, 
będącej parametrem OUTPUT. OUTPUT może wystę- 
pować wyłącznie w tekście procedury. 

TO PI 

OUTPUT 3.1415926 END 
PRINT 2*PI 

6.2831852 

TO L.MNOGA :slowo 
OUTPUT WORD BUTLAST 


:slowo i 
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END 


PRINT L.MNOGA "noga 
nogi 


REPEAT nl 
Powtórzenie listy instrukcji, stanowiącej drugi para- 
metr ilość razy podaną jako parametr pierwszy. 


TO GWIAZDA :ilosckatow :bok :st 
REPEAT : ilosckatow [FD :bok 
LT 360 *:st / :ilosckatow] 

END 

GWIAZDA 5 60 2 GWIAZDA 9 80 4 
RUN I RUN I > nsli 


Wykonanie listy instrukcji podanej jako parametr. 
RUN może być również operacją. 

TO LICZYMY 

PR RUN READLIST 

LICZYMY 

END 

LICZYMY 1 + SIN 90 2 


STOP 

Zakończenie wykonywania procedury. STOP może 
występować wyłącznie w tekście procedury. 

TO ECHO :słowo 

IF EMTYP :słowo 

PRINT :slowo 

ECHO BUTFIRST 

END 

ECHO "Hej 

Hej 

ej 

j 


[STOP] 


:slowo 


TEST p 

Sprawdzenie wartości logicznej podanego jako pa- 
rametr wyrażenia. Procedura używana w powiązaniu 
z IFTRUE lub IFFALSE. 

TEST "słowo 

SŁOWO is not TRUE or FALSE 


TOPLEVEL 

Przerwanie realizacji programu. 

TO POLE :a :b 

IF OR (:a <6Q)(:b < 8) [PR 
[Ujemny bok prostokąta? |] TOPLEV- 
EL] OUTPUT :a * :b END 

PRINT POLE 160 5 

50 

PRINT POLE -1e 10 

Ujemny bok prostokąta? 


2.3. Wyjście 


PRINT nsl (PR nsi...) 

Wypisanie na ekranie monitora (lub, po uprzed- 
nim użyciu PRINTON, również na drukarce) podanego 
jako parametr obiektu. Przy wypisywaniu pomijany jest 
znak " poprzedzający słowo oraz zewnętrzne nawiasy 
list. Po zakończeniu wypisywania kursor jest przeno- 
szony na początek nowej linii 

PRINT 345.8 345.8 


PRINT SE "Numer 1060 Numer 100 
PRINT [ALFA [Beta Gamma]] ALFA 
[Beta Gamma] 

PRINT1 ns! (PRINT1 nsl ...) 
Patrz TYPE 

SHOW nsl (SHOW nsl...) 


Działa podobnie jak PRINT z tym, że listy drukowa- 
ne są wraz z zewnętrznymi nawiasami, a słowa — po- 
przedzone znakiem ". 

MAKE "alfa "beta SHOW 
"beta 

SHOW SE :alfa 100 [beta 100] 
PRINT SE :alfa 100 beta 100 


:alfa 


SOUND I 
Instrukcja pozwalająca na uzyskanie dźwięku 
w Sinclair LOGO. Parametrem SOUND jest lista dwu- 
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elementowa. Pierwszy element określa czas trwania 
dźwięku w sekundach, drugi — jego wysokość w pół- 
tonach (-62..75). 

SOUND [108 24] 


TO ZAGRAJ  :slowo 

IF EMPTYP :slowo [STOP] 

SOUND SE 6.2 (ASCII FIRST 
:slowo) - 65 

ZAGRAJ BUTFIRST  :slowo 

END 

ZAGRAJ "Nabuchodonozor 

TYPE nsl (TYPE nasl...) 


Działa podobnie jak PRINT z tym, że po wypisaniu 
tekstu kursor nie jest przenoszony do nowej linii. 

TYPE "Depeche 

PRINT "Mode 

DepecheMode 


2.4. Wejście 


KEYP > p 

Funkcja określająca, czy w danym momencie wci- 
śnięty jest jeden z klawiszy. 

TO JAZDA FD 2 

IF NOT KEYP [JAZDA] 

IF RC= "p [RT 22.5] 

IF RC= "q [LT 22.5] 

JAZDA 

END 

JAZDA 


RC?—>p 
Patrz KEYP. 


READCHAR — s RC s 

Operacja, wynikiem której jest słowo jednoele- 
men-towe, określające wciśnięty klawisz. READCHAR 
przerywa wykonanie programu do momentu, aż kla- 
wisz zostanie wciśnięty. 

TO MASZYNA 

TYPE READCHAR MASZYNA 

END 

MASZYNA 


READCHARACTER —> sRC s 
Patrz READCHAR. 


READLIST —l RL>l 

Operacja, wynikiem której jest lista zawierająca 
tekst wprowadzony z klawiatury. Po wywołaniu RE- 
ADLIST na ekranie monitora pojawia się kursor, zaś 
wykonanie programu zostaje przerwane do momentu 
zakończenia wpisywania tekstu przez wciśnięcie EN- 
TER (RETURN) 

TO DIALOG 

TYPE ":N PR SE 

DIALOG 

END 

DIALOG 

:lubie cukierki. 

Ja tez lubie cukierki.. 


[Ja tez] RL 


REQUEST — I RG— I 
Patrz READLIST 

2.5. Ekran tekstowy 

CLEARTEXT CT 


Usunięcie wszystkich tekstów z ekranu. Fragment 
ekranu przeznaczony na grafikę pozostaje bez zmian. 

TS REPEAT 16 [PR "Logo] 

CLEARTEXT 

CURSOR — I 

Aktualne współrzędne kursora na ekranie w posta- 
ci listy dwuelementowej. 

TS PR CURSOÓR 8 0 


NODRAW 
Patrz TEXTSCREEN 


SETCURSOR I SETCUR I 


Ustawienie kursora w żądanym miejscu ekranu. 
Parametrem jest dwuelementowa lista liczb, stanowią- 
cych numer kolumny (0..30) oraz wiersza (0..21). 

TO PRZESUNKURSOR :dx :dy 
SETCUR SE (:dx + FIRST CURSOR) 
(:dy + LAST CURSOR) END 

TS REPEAT 6 [TYPE "X 
PRZESUNKURSOR 2 l] 


TEXTSCREEN TS 

Przeznaczenie całej powierzchni ekranu na teksty; 
grafika zostaje z niego usunięta. 

CS FD 40 

TS PRINT "Halo 

CS 

TS 


2.6. Atrybuty druku 


BRIGHT n 
Umożliwia wypisanie tekstu jaskrawym drukiem. 
Wywołanie BRIGHT 1 powoduje przejście do tego try- 
bu; wyjście z niego następuje po wywołaniu BRIGHT 
0, zakończeniu wykonywania programu lub pojawieniu 
się komunikatu o błędzie. 
TO DOBITNIEJ 
BRIGHT 1 TYPE 


:tekst 
(SE "NV: tekst"N) 


BRIGHT © 
END 
TYPE  [P.] DOBITNIEJ [mgr 


inz] PR [Z. Nowak] 
P. mgr inz Z. Nowak 


FLASH 

Przejście do trybu pisania na migającym tle; wyj- 
ście z tego trybu następuje wskutek wywołania NOR- 
MAL, zakończenia wykonania programu lub pojawie- 
nia się komunikatu o błędzie. 

FLASH PRINT "Karol 


INVERSE 

Przejście do trybu pisania przy zamienionych kolo- 
rach tła i druku; wyjście z tego trybu następuje wsku- 
tek wywołania NORMAL, zakończenia wykonania pro- 
gramu lub pojawienia się komunikatu o błędzie. 

INVERSE PR "Karol 


NORMAL 

Przywrócenie standardowych atrybutów druku, tzn, 
usunięcie efektów wcześniejszych wywołań FLASH 
i INVERSE. 

TO W.KRATKĘ :slowo 

IF EMPTYP :slowo [STOP] 
INVERSE TYPE FIRST :słowo 

IF EMPTYP BF :slowo [STOP] 
NORMAL TYPE FIRST BF :slowo 
W.KRATKE BF BF :slowo 

END 

W.KRATKĘ "Karol 

OVER n 

Umożliwia nakładanie wypisywanego tekstu na 
inny, uprzednio wypisany. OVER 1 powoduje przej- 
ście do trybu, w którym tekst na ekranie jest wypisy- 
wany bez usuwania tekstów już tam istniejących. Wyj- 
ście z tego trybu następuje po wywołaniu OVER 0, za- 
kończeniu wykonywania programu lub pojawieniu się 
komunikatu o błędzie. 

SETCUR [12 3] PR "Jabłko 
SETCUR [12 3] OVER 1 PR "Wisnia" 

SETTC I 

Ustalenie kolorów tła ekranu tekstowego i druku 
Parametrem jest lista dwuelementowa liczb z zakresu 
0..8, określająca te kolory. 

SETTC [e 23] 
PR [Czerwone i czarne] 

*/ W różnych wersjach LOGO w różny sposób ustalono za- 
sady pisowni słów, będących parametrami TO i EDIT; czasami 
należy poprzedzić je znakiem cudzysłowu ", kiedy indziej nie. 
W Sinclair LOGO prawidłowa jest forma: 

EDIT ALFA TO ALFA 

z kolei no w DR LOGO na CPC464 napiszemy TO ALFA 

ale ED "ALFA Marcin Waligórski 


Może zabrzmi to trochę głupio, 
ale chciałbym ci dzisiaj pokazać 
język. Mam nadzieję, że nie czu- 
jesz się obrażony po przeczyta- 
niu tej propozycji i pozwolisz mi 
się usprawiedliwić. Naprawdę nie 
miałem nic złego na myśli. 


Jeśli chcesz prosie kolegę o jakąs przysługę 
musisz mu najpierw powiedzieć czego od mego 
oczekujesz. Do tego właśnie potrzebny jest ję- 
zyk Oczywiście nie musisz nic mówić, możesz 
na przykład napisać swoją prośbę na kartce lub 
wręcz pokazać gestem o co ci chodzi. Kolega 
będzie mógł ci pomóc jedynie wtedy, gdy zrozu- 
mie co chciałeś mu przekazać, to znaczy gdy bę- 
dzie znał twój język. (Np. język gestów). 

Ja — czyli komputer — jestem w takiej sytu- 
acji jak twój kolega. Z tą tylko małą różnicą, że 
kolega 

— jeśli nawet zrozumie o co go prosisz — 
może ci odmówić, ja natomiast nigdy. Problem 
jest tylko je—den: wszystko musi być dla mnie zu- 
pełnie jasne. W gruncie rzeczy jestem strasznym 
głuptasem i nic sam nie wymyślę 

Moi pradziadkowie (komputery stają się dziad- 
kami znacznie szybciej niż ludzie) programowani 
byli wyłącznie przez rozkazy skierowane do pro- 
cesora — mózgu i serca każdej maszyny cyfro- 
wej. Trzeba przyznać, że ten język nie miał wiele 
wspólnego i jakimkolwiek językiem porozumie- 
wania się ludzi, a nawet w przypadku obliczeń 
matematycznych nie bardzo kojarzył się z trady- 
cyjną arytmetyką. Nic więc dziwnego, że napi- 
sanie najprostszego programu wymagało sporej, 
specjalistycznej wiedzy. 

Ale ludzie — zauważyłem — nie lubią się spe- 
cjalnie przemęczać Zaczęli więc tworzyć języ- 
ki tzw. "wyższego poziomu", które coraz bardziej 
przypominają ich język naturalny. Niestety — jak 
mówią ludzie — nie ma róży bez kolców. Używa- 
nie tych języków przynosi obok wygody także nie- 
dogodności z których największą jest znaczne 
zmniejszę nie szybkości wykonywania programu. 


NIE BOJ SIĘ MNIE 


POKAŻ JĘZYK! 


Dlatego też bezpośrednie programowanie pro- 
cesora (programowanie w języku wewnętrznym) 
długo jeszcze będzie stosowane, szczególnie 
w przypadku bardziej złożonych programów ta- 
kich jak skomplikowane programy graficzne. 

Jak to się jednak dzieje, ze potrafię zrozumieć 
polecenia wydawane mi w języku wyższego po- 
ziomu? Otóż posiadam (jak zresztą i większość 
moich kolegów) interpreter języka BASIC. Jest 
to coś w rodzaju „zaszytego" na stałe programu, 
który — podczas wykonywania programu napisa- 
nego w BASIC—u analizuje kolejno każdą linię 
i ttumaczy ją na rozkazy zrozumiałe dla mikro- 
procesora. Wymaga to jednak czasu. Znaczne 
lepszym rozwiązaniem są kompilatory języków. 
Ich działanie polega na tym, że cały program na- 
pisany w języku wyższego poziomu przekształ- 
ca za pomocą kompilatora na język wewnętrzny 
i dopiero wówczas przystępuję do pracy. Jest to 
rozwiązanie o wiele szybsze. 

Większość użytkowników domowych mikro- 
komputerów kojarzy sobie programowanie wy- 
łącznie z językiem BASIC, czyli ciągiem rozka- 
zów umieszczonych w numerowanych liniach, 
które wykonywane są przeze mnie w określo- 
nei kolejności. Nie jest to obraz prawdziwy. Wy- 
starczy choćby popatrzeć jak wygląda progra- 
mowanie w języku LOGO. Nie ma tu żadnej nu- 
meracji linii a jedynie programista uczy mnie ko- 
lejno wykonywania pewnych elementów (proce- 
dur), z których tworzy następnie bardziej złożo- 
ne konstrukcje. O takim języku mówimy, że jest 
on strukturalny. 

BASIC stał się moim (a także większości mo- 
ich kolegów) podstawowym językiem właściwie 
przez przypadek. Stworzył standard, na który 


wybrzydzają prawie wszyscy profesjonalni infor- 
matycy. A to, że jest niedydaktyczny — stwarza 
złe nawyki, a to że nie daje możliwości progra- 
mownia strukturalnego. Swoją drogą najnowsze 
wersje tego języka umożliwiają juz programowa- 
nie strukturalne, aniektóre nawel nie mają nume- 
rowanych linii. Pozostałe jedynie pytanie: na ile 
jest to jeszcze stary, poczciwy BASIC. 

Z drugiej strony, na rynku pojawia się coraz 
więcej programów—kompilatorów różnych języ- 
ków. Dostępne na dyskietkach, kasetach i kar- 
tridgeach (układach pamięci trwałej dopinanych 
do komputera) mogą być w każdej chwili wczy- 
tane do mojej pamięci i tym samym możesz się 
ze mną porozumiewać, w PASCAL-u. PROLO- 
G-u. LOGO itp. Niektórzy z moich kolegów od 
razu potrafią porozumiewać się w dwóch języ- 
kach. Wystarczy jedynie po uruchomieniu kom- 
putera wybrać ten. który nam odpowiada. 

Pytasz po co komu tyle różnych języków? Czy 
nie można wybrać najlepszego a resztę wyrzu- 
cić na śmietnik? Niestety, nie można. Przyczy- 
na zaś jest bardzo prosta: NIE ISTNIEJE NAJ- 
LEPSZY JĘZYK. Wszystko zależy do czego 
będę potrzebny. Innego języka będziesz używał 
przy obliczeniach inżynierskich. Innego zaś przy 
konstruowaniu baz danych czy badaniu wzajem- 
nych relacji pomiędzy elementami zbioru. Języ- 
ki przydatne w jednym przypadku mogą być bar- 
dzo niewygodne w użyciu (zarówno dla mnie jak 
i dla ciebie) w innym. Dlatego też warto poznać 
przynajmniej zasady programowania w kilku róż- 
nych językach. 

Czego życzy ci z całego mikroprocesora 


Twój Komputer 
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AMOTRAD > Schneider 


Amstrad 
— Schneider CPC 464 


Amstrad 464 i jego bliźniak — Schneider produko- 
wane są już od dwóch lat. Ich popularność — także 
w naszym kraju — jest bardzo duża Amstrad sprzeda- 
wany jest głównie w Wielkiej Brytanii. Francji i Stanach 
Zjednoczonych, podczas gdy Schneider dominuje na 
rynku zachodnioniemieckim. Jedyna różnica między 
nimi polega na innym ustawieniu zwor elektrycznych 
na płytce, co powoduje pojawienie się różnych komuni- 
katów po włączeniu komputera. 


Mikroprocesor 
i pamięć 


Amstrad — Schneider 464 pracuje na ośmiobito-ym 
mikroprocesorze 280. Częstotliwość zegara wynosi 4 
MHz. Z 80 jest najpopularniejszym mikroprocesorem 
stosowanym w komputerach domowych, co ma zna- 
czenie dla wykorzystania istniejącej bazy programowej 
— CPC 464 ma możliwość implementacji programów 
w systemie CP/M 2.2. 

Pojemność pamięci RAM wynosi 64 kB, z czego 42 
kB dostępne są dla użytkownika. Pamięć ROM — 32 
kB zawiera BASIC oraz system operacyjny 


Język 


Językiem rezydującym w pamięci jest BASIC 1.0 
firmy Locomotive Software. Został on opracowany 
na podstawie Microsoft BASIC dla IBM PC. Jest to 
z pewnością jeden z najbogatszych BASIC-ów w ja- 
kie wyposażone są mikrokomputery domowe. Zawie- 
ra praktycznie wszystkie (z niewiel- 
kimi wyjątkami) instrukcje kom- 
puterów Spectrum. Commodo- 
re 64, Atari 800XL i jeszcze kil- 
ka dodatkowych 
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Oto kilka przykładów AFTER i EVERY pozwalają 
na skok do podprogramu po upływie założonego czasu 
z dowolnego miejsca programu. SYMBOL pozwala bez- 
pośrednio definiować znaki graficzne dostępne z kla- 
wiatury. RENUMBER przenumero-wuje linie programu 
(lub jego części) z dowolnym skokiem i od dowolnej licz- 
by. AUTO umożliwia automatyczną numerację linii rów- 
nież z dowolnym skokiem i od dowolnej liczby. Te dwie 
ostatnie komendy — stosowane powszechnie w profe- 
sjonalnych komputerach — oddają nieocenione usługi 
podczas samodzielnego pisania programów BASIC 1.0 
został wyposażony także w bardziej wyrafinowaną po- 
stać pętli — WHILE, WEND. 

Również pod względem szybkości działania BASIC 
komputera CPC 464 stawia go w czołówce domowych 
komputerów. 


Organizacja 
ekranu 


Ekran monitora współpracującego z CPC 464 może 
być organizowany na trzy sposoby. W trybie normal- 
nym mieści 40 kolumn i 25 wierszy tekstu, rodzielczosć 
ekranu wynosi 320x200 punktów. W tym trybie można 
korzystać jednocześnie z 4 kolorów spośród 27, który- 
mi dysponuje ten komputer. 

W trybie wielokolorowym mamy jedynie 20 kolumn 
i 25 wierszy tekstu, 160x200 punktów ale za to moż- 
liwość jednoczesnego stosowania 16 kolorów. Tryb 
wysokiej rozdzielczości pozwala natomiast na użycie 
tylko dwóch kolorów, lecz dysponujemy 80 kolumnami 
po 25 wierszy. 640x200 punktów. 

Amstrad — Schneider posiada możliwość definiowania 
8 okien tekstowych i jednego okna graficznego. Uzyskuje 
się je przy pomocy BASIC-owej instrukcji WINDOW. 


Dźwięk 

Dźwięk uzyskiwany jest przy pomocy 3 generato- 
rów dźwięku i jednego generatora szumu pracujących 
na układzie AY 3-8912. Niestety, CPC 464 nie jest wy- 
posażony w filtry obcinające zbędne pasma częstotli- 
wości dźwięku. Mimo to można na nim pisać bardzo 
efektowne programy muzyczne, a nawet — z niezłym 
skutkiem - naśladować ludzką mowę. 

Komputer wyposażony jest w głośnik zamontowany 
bezpośrednio w obudowie. 

Siła głosu regulowana jest za pomocą potencjome- 
tru. Podczas normalnej pracy czy zabawy z kompute- 
rem uzyskiwany dźwięk jest najzupełniej wystarczający 
jednakże podczas realizacji programów muzycznych, 
wskazane jest podłączenie wzmacniacza do muzycz- 
nego wyjścia stereofonicznego (I/O). 


Klawiatura 


Klawiatura cyfrowa jest niezależna od cyfr na kla- 
wiaturze QWERTY. Może natomiast spełniać identycz- 
ną funkcję — jest to bardzo przydatne zwłaszcza przy 


AMSTRAI .. 


wpisywaniu większej liczby linii danych 
DATA dla programów maszynowych. 
Może także służyć jako blok klawi- 
szy funkcyjnych określonych przez 
programistę i wreszcie można przy- 
porządkować jej dowolne dodatko- 
we znaki graficzne — np. polskie li- 
tery: ą. ę, Ć, ź, ż... pozostawiając bez 
zmiany cyfry na klawiaturze QWER- 


KLAN AMSTRAD-SCHNEIDER 


W bloku klawiszy sterujących kursorem znajduje się 
klawisz COPY. Jest on bardzo przydatny pod czas pi- 
sania i edycji — poprawiania programów. Pozwala on 
na przeniesienie do aktualnie pisanej lub edytowane] 
linii dowolnego fragmentu innej linii znajdującej się na 
ekranie. Operacja jest bardzo prosta i polega na ste- 
rowaniu dwoma niezależnymi kursorami. Pierwszy — 
drukujący pozostaje w linii, którą piszemy, natomiast 
drugi — kopiujący kierujemy do linii, której fragment 
mamy zamiar skopiować 


i Magnetofon 


W tym modelu magnetofon stanowi integralną 
część komputera. Dla użytkownika, który zdecydował 
się na ten właśnie rodzaj pamięci masowej jest to roz- 
wiązanie bardzo wygodne. Nie ma kłopotów z dodat- 
kowym podłączaniem, zasilaniem, miejscem na stole. 
Z drugiej jednak strony, magnetofon — a właściwie 
ieao układ mechanicznv — stanowi bod wzaledem 


niezawodności najsłabsze ogniwo całego urządzenia. 
A o niezawodności systemu decyduje zawsze jego na- 
Isłabszy element. 

Na szczęście jednak magnetofon, pomimo jego 
prostej konstrukcji (a może zwłaszcza z tego powodu) 
nie psuje się zbyt często. Przy zastosowaniu taśm 
przyzwoitej jakości nie ma też kłopotów z za pisywa- 
niem i ładowaniem programów. Warto jedynie pamię- 
tać, że komputer steruje magnetofonem włączając 
i wyłączając silnik. Nie jest natomiast cofana głowica. 
Gumowa rolka przez cały czas dociska taśmę do 
wałka napędowego. Nie należy więc zapominać o wy- 
łączeniu magnetofonu za pomocą Klawisza STOP 
natychmiast po zakończeniu nagrywania lub wczyty- 
wania. Warto także — przynajmniej najbardziej cenne 
programy — nagrywać tylko na jedną stronę kasety, 
pozostawiając drugą niezapisaną. Zagniecenie taśmy 
na końcu programu może bowiem uniemożliwić od- 
czyt programu z drugiej strony kasety. 

Zapis programu na kasetę może się odbywać 
z prędkością 1000 lub 2000 bodów (bitów na sekun- 
dę). Niestety, prędkość zapisu znacznie obniżają bar- 
dzo długie przerwy pomiędzy kolejno wczytywanymi 
blokami. Na plus należy zaliczyć natomiast możliwość 
podsłuchu poprzez wewnętrzny głośnik (regulaqa gło- 
śności) zapisywanego czy ładowanego programu. 

Magnetofon wyposażony jest również w licznik ob- 
rotów niezbędny przy katalogowaniu programów. Po- 
siada także standardowe zabezpieczenie programów 
przed przypadkowym skasowaniem. Wygodny dostęp 


do regulacji głowicy umożliwia ustawianie jej podczas 
odtwarzania. Zdecydowanie odradzamy jednak jakie- 
kolwiek samodzielne manipulacje. 
i Monitor 

i odbiornik TV 


Amstrad — Schneider sprzedawany jest w zesta- 
wach z firmowym monitorem, w którym wbudowany 
jest również zasilacz do komputera (o napięciu 5 V). 
Kupującemu pozostaje jedynie decyzja czy wybrać 
monitor kolorowy — CTM 640, czy monochromatyczny 
z zielonym ekranem — GT 64. Ten drugi jest zresz- 
tą znacznie bardziej przydatny tym wszystkim, którzy 
mają zamiar korzystać z komputera nie tylko bawiąc 
się grami. Praca na tekstach (szczególnie w trybie 
wysokiej rozdzielczości) w przypadku stosowania ko- 
lorowego monitora męczy wzrok i jest niesłychanie 
uciążliwa. 

Z drugiej strony gry komputerowe pozbawione kolo- 
ru stają się mniej atrakcyjne a niektóre całkowicie bez- 
użyteczne. Jest na to sposób, pod warunkiem jednak, 
że posiadamy kolorowy telewizor pracujący w systemie 
PAL. Wystarczy wówczas dokupić modulator — MP 1, 
poprzez który podłączymy nasz komputer do gniazda 
antenowego odbiornika TV. Modulator posiada również 
wbudowany zasilacz. 


h Drukarki 


CPC 464 współpracuje z drukarkami wyposażony- 
mi w interface w standardzie CENTRONICS Produ- 
cent poleca firmową drukarkę DMP-1, lecz nic nie stoi 
na przeszkodzie, by zastosować inne drukarki, np. GP 
500 CPC lub Gemini-10X. Ta ostatnia zresztą wydaje 
się być w naszych warunkach szczególnie przydatna, 
tak ze względu na stosunkowo niską cenę, wygodę 
obsługi, uniwersalność (papier z perforacją — regulo- 


wana szerokość traktora, papier bez perforacji z rolki, 
pojedyncze kartki) i wreszcie możliwość zastąpienia 
oryginalnej taśmy, taśmą stosowaną w zwykłych ma- 
szynach do pisania. 


H Stacje dyskietek 


Jeśli przestanie nam wystarczać pamięć masowa 
w postaci magnetofonu kasetowego, możemy uzupeł- 
nić zestaw o jedną lub dwie stacje dyskietek. Są one 
łączone szeregowo: jako pierwsza, stacja DDI-1, jako 
druga FD-1. Napędy do tych stacji produkowane są 
przez firmę Hitachi. 

Stacje pracują z dyskietkami 3". Posiadają jedno- 
stronny odczyt, na 40 ścieżkach mieści się 180 kB nfor- 
macji (z tego 2 kB przeznaczone są na directory — ob- 
sługę wybierania programu). Posiadanie stacji dyskie- 
tek umożliwia nam korzystanie z systemu CP/M, wer- 
sja 2.2 firmy Digital Research. Przy zakupie stacji pro- 
ducent dołącza dwie dyskietki: CP/M 2.2 oraz pracują- 
cy w tym systemie język LOGO, (prawdę mówiąc jest 
to chyba najgorsza z wersji tego języka). 


i „Wyjście 
użytkownika 


Stacje dysków podłączane są do wyjścia użytkow- 
nika — user port. Do tego samego wyjścia można 
lednocześnie podłączać także inne urządzenia układy 
takie jak dodatkowa pamięć, modem telefoniczny, car- 
tridge i interfacey. Odbywa się to na zasadzie nakłada- 
nia jednej wtyczki na drugą 


Drążki 
sterowe 


Amstrad — Schneider posiada tylko jedno wejście 
na drążek sterowy. Może jednak pracować z dwoma 
takimi manipulatorami podłączonymi szeregowo. Fir- 
mowy drążek JY-1 posiada wyjście do podłączenia 
drugiego, tym razem juz standardowego drążka. 


] Oprogramowanie 


CPC 464 posiada bardzo bogate oprogramowa- 
nie zarówno użytkowe jak i przeznaczone do zabawy, 
w olbrzymiej większości dostępne na kasetach. Oczy- 
wiście programy pracujące w CP/M 2.2 są z natury rze- 
czy dostępne tylko na dyskietkach. 

W ostatnich miesiącach także w Polsce pojawiło się 
Sporo programów na ten komputer. Niektóre z nich — 
zwłaszcza użytkowe — zostały już przetłumaczone na 
język polski. Na przykład edytor tekstu - TASWORD 
baza danych DATEI czy program dydaktyczny „Zwie- 
rzęta, rośliny, minerały" . 

Podsumowując można stwierdzić, ze porównanie 
Amstrada — Schneidera CPC 464 z innymi mikrokom- 
puterami domowymi podobnej klasy wypada w więk- 
szości przypadków na jego korzyść. Jednak bez wąt- 
pienia jest to jeszcze typowy komputer domowy, choć 
dysponuje pewnymi możliwościami stawiającymi go 
nieco wyżej. 


Roman Poznański 
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ORGANY 


Może zainteresuje cię program, będący świet- 
nym upominkiem dla młodszej siostry lub bra- 
ta. Zapewnia on pełne wykorzystanie bogatych 
możliwości dźwiękowych Amstrada_ (Schneide- 
ra). Dwa najniższe rzędy klawiszy literowych zo- 
stają zamienione na klawiaturę instrumentu zgod- 
nie z rysunkiem, który pojawia się po uruchomie- 
niu programu. Pozostałe klawisze otrzymują na- 
stępujące funkcje specjalne: 


4'- '9 — wybranie obwiedni tonu. czyli ustalenie, 
jak będzie zmieniać się wysokość dźwięku w czasie 
jego trwania 

"1'- 'f9'— wybranie obwiedni głośności: długość 
narastania, wybrzmiewania i opadania dźwięku 

+ — zwiększenie szumu 

- — zmniejszenie szumu kursory 

1 — wyższa oktawa 

U — niższa oktawa 

md — zwiększenie vibrato (wibracja dźwięku) 

— — zmniejszenie vibrato 

Nad rysunkiem klawiatury na ekranie pokazywane są 
stale aktualne parametry dźwięku: oktawa, vibrato, szum 
(0 = brak szumu), numer obwiedni głośności i numer ob- 
wiedni tonu Aby usłyszeć, jakie dźwięki może tworzyć 
Twój komputer, poeksperymentuj z tymi parametrami. 
Dla ambitniejszych podajemy niżej opis programu 


10 ' ek kk ek ke zek e ke ko kkk 
20 '**** kk kkk k 
30 '**** MINIORGANY każok uła 
4Q '**** kkk k 
59" kkk kkk kkk kkk 
60 ' 
78 ' *** PROGRAM ZMIENIA ZNACZENIE NIEKI 
ORYCH KLAWISZY, *** 
80 ' *** UNIEMOZLIWIA TO NORMALNE UZYCIE 
KLAWIATURY W kż 
90 ' *** PRZYPADKU WYSTPIENIA BLEDU LUB 
PRZERWANIA 
"kkk PROGRAMU AES <ESC>. 
PRZED ZATRZY- *** 
tok MANTEM PROGRAMU WYKONYWANA JEST 
LINIA 1030 


100 DLATEGO 


110 


120 

130 ON BREAK GOSUB 1030 

140 ON ERROR GOTO 1030 

150 ' 

160 '*** USTAWIENIE OBWIEDNI GLOSNOSCI. 
170 '*** (NIE BEDA ZMIENIANE W PROGRAMIE 
180 ' 


kkk 


190 ENV 1,2,6,1,1,3,5,10,-1,10,5,- 
153 2 » » (zj 


200 ENV 2,1,15,1,15,-1,5 


210 ENV BD, 
220 ENV 

230 ENV 

240 ENV 

250 ENV 

260 ENV 

270 ENV 

280 ' 

290 |*** USTAWIENIE PARAMETRÓW POCZATKOWYCH 


1,0,10,15,-1,3 


300 ' 

310 vib=1:GOSUB 900 

320 kor=6.0625 : okt=1: obwt=1: obwg=1 

330 DIM t(19):FOR n=1 TO 19:READ t(n):NEXT 

340 DATA 2863,2703,2551,2408,2273,2154,2025 
„1911,1804,1703,160/,1517/,1432,1351,127 
6,1204,1136,1073,1012 

350 ' 

360 '*** REDEFINICJA KLAWIATURY *** 

378 ' 
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Opis programu: 

zmienne 

okt — numer oktawy, jaką aktualnie reprezentuje 
klawiatura 

vib — wartość vibrata, czyli głęookosć modulacji 
tonu 

obwg — numer obwiedni głośności obwt — numer 
obwiedni tonu 

szum — parametr określający rodzaj szumu: 0 = 
szum nie będzie wytwarzany kor — zmienna służąca 
do obliczenia właściwej wysokości dźwięku w zależno- 
ści od oktawy i parametru podstawowego 

t- tablica parametrów podstawowych przypisa- 
nych poszczególnym klawiszom: na ich podstawie 
określa się wysokość dźwięku w danej oktawie 

kan— numer kanału, do którego zostanie wysłany 
dźwięk + 128 

program: 

linie: 

190 — 270 — ustalenie kształtu dziewięciu obwiedni 
głośności; obwiednię aktualnie używaną do wytwarza- 
nia dźwięku określa zmienna obwg 

310 — 340 — ustalenie parametrów początkowych; 
wpisanie wartości podstawowych do tablicy t 

380 — 400 — nadanie kodów od 1 do 28 klawiszom 
dwóch dolnych rzędów klawiatury i klawiszom najwyż- 
szego rzędu 


FOR wart=1 TO 28:READ klawisz:KEY DEF 
klawisz,8,wart:NEXT:SPEED KEY 10,1 
DATA 71,60,63,61,62,53,55,54,44,46,45,3 
8,39,36,31,29,30,28,22 

DATA 64,65,57,56,49,48,41,40,66 


'k*k*k EKRAN *** 


MODE ©:PEN 2:INK 1,26:PRINT "Oktawa 

1 Vibrato śl sh fi1 Obwiednia gie- 
os='n. 1 [Ie", % Obwiedni tonu 1" Ho 
Szumy 0":PEN 1: "LOCATE 5,11:PRINT 
"MINIORGANY 

WINDOW 1,20,15,24:PAPER 1:PEN 4:CLS: 
LOCATE 1,9:PRINT szoxicówabininaco "m 
INK 4,16 

FOR x=48 TO 640 STEP 64:MOVE x,0:DRAWR 
0,180,8:NEXT 

FOR n=1 TO 10:READ a$:WINDOW 
2*n,2*n,15,20:IF a$="*" THEN 510 
PAPER 7:CLS:LOCATE 1,5:PEN 4:PRINT a$ 
MOVE 64*n-36,178:DRAWR 60, -100:DRAWR 
36,08:DRAWR 0,100 

NEXT 

DATA s,d,f,*,h,j,*,l,":",";" 

WINDOW 1,20,1,25 

PAPER ©:PEN 1 


'+*k** GLOWNA PETLA ***** 


ton$="":WHILE ton$="":ton$=INKEY$ : WEND 

v=ASC(ton$) 

IF v>19 THEN 650 

READ kan:IF kan=999 THEN RESTORE 
628:GOTO 610 

DATA 129,130,132,999 

SOUND kan,t(v)*kor,32767,0,obwg,obwt,s 
zum 

GOTO 580 

IF v=240 THEN kor=MAX(0.00390625,kor/2) 
:okt=MIN(5,okt+1):GOTÓ 800 

IF v=241 THEN kor=MIN(1,kor*2) :okt=MAX( - 
3,okt-1):GOTO 880 

IF v=242 THEN vib=MAX(0,vib-1) :GOSUB 
998: GOTO 810 

IF v=243 THEN vib=MIN(15,vib+1) :GOSUB 
988:GOTO 810 


440 — 540 — narysowanie klawiatury i wypisanie 
parametrów na ekranie 
610 — 620 — wybranie kolejnego kanału; dzięki tym 
dwom liniom kolejne dźwięki wysyłane są do kanałów 
A,B,C,A,B,C;A... itd.. co pozwala na jednoczesne zagranie 
trzech dźwięków. Znaczenie parametrów w linii 620: 999 - 
wroć do kanału A. 129 - wyślij dźwięk do kanału A; przed- 
tem „wyrzuć”, z nego poprzedni dźwięk, jeśl tamten jesz- 
cze trwa (flush), 130, 132 - analogicznie dla kanałów Bi C 
630 — właściwa instrukcja wytworzenia dźwięku 
650 — 720 — zmiana parametrów: odpowiednim 
zmiennym zostaną przypisane nowe wartości i wyko- 
nany będzie skok do procedury wypisującej aktualne 
parametry: funkcje MIN i MAX zapobiegają przekro- 
czeniu zakresu parametrów 
800 — 840 — ustalenie współrzędnych miejsca na 
ekranie, na którym będzie wypisana wartość wart 
850 — wypisanie wartości 
900 — 980 — podprogram ustalający kształt obwied- 
ni tonu obwiednie tonu muszą być od nowa podane 
komputerowi po każdej zmianie parametru vibrato 
1030 — procedura przywracająca standardowe zna- 
czenie klawiszy i wypisująca komunikat o ewentual- 
nym błędzie w programie. 
Na podstawie "Sound mit dem CPC" 
Schneider International 10/1985 


Sergiusz Wolicki 


IF v=45 THEN szum=MAX(6,szum-1) : GOTO 
820 
IF v=94 THEN szum=MIN(15, szum+1) : GOTO 
820 


IF v<58 AND v>48 THEN obwg=v-48:GOTO 
830 

IF v>19 AND v<29 THEN obwt=v-19:GOTO 
840 

GOTO 588 

'+%k* KONIEC GLOWNEJ PETLI *** 


780 '*** WYPISANIE ZMIENIONYCH PARAMETRW 


800 


=1:wart=okt:GOTO 850 
810 y= 
|y= 


1:wart=vib:GOTO 850 

820 7:wart=szum:GOTO 850 

830 :y=3:wart=obwg:GOTO 850 

840 x=18:y=5:wart=obwt:GOTO 850 

850 LOCATE x,y:PAPER 3:PRINT 
USING"HHt" ;wart;:PAPER 0:GOTO 580 

860 ' 

870 '*** USTAWIENIE OBWIEDNI TONU *** 

880 '*** W ZALEZNOSCI OD VIBRATO *** 

890 ' 

986 ENT -1,1,vib,4,1,-vib,4 

916 ENT -2,1,vib,2 

920 ENT -3,1,-vib,2 

938 ENT 4,1,5*vib,1,5,-vib,1 

946 ENT 5,1,-5*vib,i,b,vib,1 

958 ENT -6,1,vib,2,1,-vib,1 

966 ENT -7,1,vib,9,1,-vib,9 

976 ENT -8,1,vib,1,vib,-1,1 

980 RETURN 

990 ' 

1000 '*** BREAK/ERROR - inicjalizacja 

klawiatury i ekranu ; *** 

RE wypisywanie 

komunikatu o bledzie 

1020 ' 

1030 CALL 8BCQ2:CALL 8BBQ0Q:PEN 1:PAPER 
©:MODE 2:PRINT " [I1Bla=—,d [[8 ";ERR;"<w 
linii ";ERL;")":PRINT:PRINT:END 


1010 


ikrokomputery z rodziny Am- 

M strad-Schneider wyposażone są 

w jedno gniazdo do drążka ste- 

rowego. Nie znaczy to jednak, że kompu- 

ter ten nie może pracować z dwoma drąż- 

kami. Sposób ich podłączenia natomiast 

jest inny niż np. w przypadku Commodo- 
re 64. 

Oryginalne drążki Amstrada łączo- 
ne są szeregowo — pierwszy posia- 
da gniazdo do podłączenia drugiego. Co 
jednak zrobić, gdy posiadamy drążki bez 
takiego gniazda? Proponujemy wykona- 
nie prostego urządzenia. 

Jedyne co będzie nam potrzebne to 
wtyk do komputera (taki jak przy drąż- 
ku sterowym) i dwa gniazda (takie jak 
w komputerze). Schemat połączeń elek- 
trycznych przedstawiono na rys. 1. Gniaz- 
da najwygodniej jest zamontować w nie- 
wielkim pudełku z tworzywa sztucznego. 
Wtyk należy wyprowadzić na elastycz- 
nym, ośmiożyłowym przewodzie. 


Roman Poznański 


Rys.l. Schemat podłączenia dwóch drążków 
sterowych do mikrokomputera Amstrad-Schneider 
(widok gniazd i wtyczki od strony połączeń 
lutowniczych). 


DRUGI 
DRĄŻEK 
STEROWY 
DO 


Włyk do 
komputera 


Gniazdo do 
podłączenia 
drążków 

Drążek 0 


krótki program 
to umożliwiający po- 
sługiwanie się pol- 


skim alfabetem w trakcie pisania 
własnych programów na kompute- 
rach Amstrad 464 (664) 6128. Po- 
czątkowo należy przepisać tylko li- 
nie od 11 do 14 i uruchomić ten frag- 


PISAĆ ZAMIAST PISAC 


SYMBOL AFTER 129: SYMBOL 


ment programu. Następnie wpisy- 
wać dalsze linie, zastępując duże li- 
tery w części opisowej (teksty w cu- 
dzysłowach) odpowiednimi  litera- 
mi już przy użyciu klawiszy funkcyj- 
nych (6128) lub dodatkowej klawia- 
tury cyfrowej (464/ 664) 


f(7=ąf8=ęf9=ć6 
f4 = Ł15 = Ń (6 = 6 
fisshośf=z 


Po wpisaniu całego programu 
sprawdzić jego działanie i nagrać 
na dyskietkę. Linie numerowane są 
celowo od linii 11 i ze skokiem co 1, 
aby program nie kolidował z nume- 
racją linii programu, w którym chce- 
my go zastosować (zasada nume- 
rowania ze skokiem co 10). Ułatwia 
to również aktualizację posiada- 
nych już programów przez dopisa- 
nie polskich liter (kolejność: wgra- 
nie i uruchomienie naszego progra- 
mu, następnie przy użyciu komend 


CHAIN MERGE wgranie własnego, 
edytowanie linii wymagających za- 
miany liter i ich poprawienie przy 
użyciu klawiszy funkcyjnych). 

Przyporządkowanie klawiszy 
funkcyjnych można zlikwidować 
wprowadzając sekwencję rozkazów 
w trybie bezpośrednim (linia bez 
numeru): for i = 1 to 9:key i, chr$ 
48+i :next. W programach wyma- 
gających wprowadzania wielu liczb 
wygodniej jest korzystać z klawiatu- 
ry cyfrowej, która niestety blokowa- 
na jest przez ten program. Można 
jednak tego uniknąć, wykorzystu- 
jąc (z odpowiednio zmienioną nu- 
meracją) linie od 11 do 14 jako je- 
den podprogram, a linię kasującą 
przyporządkowanie (po wprowa- 
dzeniu do niej numeru) jako dru- 
gi podprogram, wywoływane z pro- 
gramu tworzonego przez użytkow- 
nika. A więc — do klawiatury! 


Wojciech Ziółek 


137,16,8,60,182,96,102,60: SYMBOL 
135,0,0,120,12,124,204,118,6: SYMB 

OL 136,0,0,60,102,126,96,60,12:SYMB 

OL 132,56,24,28,24,56, 24,60: SYMBOL 
133,4,8,216,182,102,102,102 

SYMBOL 134,4,8,60,102,102,102,60:SYM 
BOL 130,4,8,126,76,24 „50,126: SYMBOL 
131,8,0,126,76,24,58,126: SYMBOL 
129,16,8,60,96,60,6,124 

KEY 7,CHR$(135):KEY 8,CHR$(136): KEY 9 
,CHR$(137): KEY 4,CHR$(132): KEY 5,CHR$(133) 
KEY 6,CHR$(134):KEY 1,CHR$(129): KEY 


2,CHR$(130): KEY 3,CHR$(131):MODE 1:CLS 


WINDOW +1,1,46,1,3:PRINT 41," klawisze: 
f7=A";" f8=E";" f9=C€": PRINT 41," 
f4=L";"  f5=N";" _ f6=0":PRINT f1," 
uulESe5*  42EyaŻ5* 4rE=y47 

WINDOW +ł3,1,40,5,6:PRINT +3:PRINT 

H3, " Po skoczeniu pisania programu 
usu"," linie od 15 do 17 komend 

DELETE 15-17":WINDOW 2,1,40,8,25:PRINT 
iF2:WINDOW SWAP 6,2:PLOT 639,399 :DRAWR 
0,-48:DRAWR -639,0:DRAWR 0,48: 

PLOT 8,344:DRAWR 627,68:DRAWR 0, -44:DRAWR 
-627,8:DRAWR 8,44 
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1e ' 
28 ' 
30 ' ****** animacja prostych bryl 


DOUBLESCREEN 


Oglądając programy telewizyjne „Spec- 
trum" i „Sonda” często podziwiamy, jak 
przed oczami projektanta obraca się na kom- 
puterowym ekranie wspaniały, trójwymiaro- 
wy przekrój samochodu. Napewno niejeden 
programista-amator marzy o stworzeniu ta- 
kiego obrazu za pomocą mikrokomputera. 
Niestety, kiedy uruchamia on napisany mo- 
zolnie w BASIC-u program rzednie mu mina. 


Wrażenie ruchu jakiegokolwiek większego przed- 
miotu jest bowiem znacznie osłabione przez migota- 
nie całego rysunku. Wynika to ze sposobu, w jaki kon- 
struuje się ruchome obrazy na ekranie. Najpierw trze- 
ba narysować przedmiot w jednym położeniu, zma- 
zać go. narysować w następnym, znowu zmazać itd. 
... A wszystko to dzieje się przecież stosunkowo wolno. 

Lepszym rozwiązaniem może bvć oczywiście za- 
stosowanie języka maszynowego, lecz to dla odmiany 
wymaga sporej praktyki znajomości komputera. 

A gdyby tak można było mieć dwa obrazy umiesz- 
czone w dwóch obszarach pamięci i pokazywać je na 
zmianę. Moglibyśmy wtedy pokazywać jedno położe- 
nie przedmiotu z pierwszego obszaru, rysować na- 
stępne w drugim, potem zaś zamieniać obszary rola- 
mi, rysując kolejne położenie w pierwszym, a pokazu- 
jąc drugi. Uniknęlibyśmy w ten sposób migotania ob- 
razu i wrażenie ruchu poprawiło by się znacznie. Po- 
mysł ten jest niestety nie do zrealizowania na Spec- 
trum i wielu innych mikrokomputerach, gdyż tam usta- 
lono położenie obszaru zarezerwowanego dla ekranu 
raz na zawsze i nie można go zmienić. 

Realizacja idei, „dwóch ekranów" jest za to możli- 
wa na komputerach Schneider (Amstrad). Tam adres 
pierwszej komórki, od której zaczyna się pamięć ob- 
razu, przekazuje się specjalnemu układowi scalonemu 
CRTC (Cathode Ray Tube Controller — kontroler ki- 
neskopu). Adresuje on kolejne bajty pamięci pobiera- 
ne następnie przez chip Gate Array (odpowiednik ULA 
ze Spectrum) i przetwarzane na sygnał telewizyjny. Po- 
przez użycie tylko dwóch rozkazów OUT dostępnych 
w BASIC-u możemy więc dowolnie zmieniać standar- 
dowe położenie ekranu (adresy $C000 - $FFFF). Dru- 
ga ważna zaleta Schneidera polega na tym, że uzależ- 
nia on wartości adresów, pod które wysyła punkt gra- 
fiki i tekstu, od wartości zmiennych systemowych SCR 
BASE i SCR OFFSET. Dzięki temu, przypisując od- 
powiednie liczby tym zmiennym informujemy kompu- 
ter, że powinien on rysować nie na normalnym ekra- 
nie, lecz na innym wybranym przez nas. W ten sposób 
dwoma rozkazami OUT i jednym POKE możemy zre- 
alizować nasz pomysł. 

Przykładem możliwości, jakie daje nam szyb- 
ka zmiana obrazów, niech będzie program DOUBLE- 
SCREEN. Rysuje on trójwymiarowy sześcian lub 
czworościan i obraca go wokół pionowej osi symetrii. 
Złudzenie ruchu jest tu bardzo dobre. Po przeanalizo- 
waniu działania tego programu proponuję poekspery- 
mentować z różnymi rysunkami, na przykład kwadra- 
tu lub koła. 


OPIS PROGRAMU: 

zmienne — 

scrbase — ustala adres zmiennej systemowej 
SCR BASE; jej wartość zależy od mo- 
delu komputera: dla CPC 464 wyno- 
si 4B1CB, dla CPC 664 i CPC 6128 
— 4B7C6 odpowiednie przypisanie na- 
leży wykonać w linii 90; 
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fx, fy, fz — wyznaczają położenie obserwatora (per- 

spektywę); 

mx, my, mz — wyznaczają położenie 
rotu bryły; 

k — długość krawędzi; 

Iw, lo — liczba wierzchołków bryły i liczba kolejno po- 

kazywanych położeń; 
a(i), b(i), c(i) — tablice pomocnicze; 
a(n,i), v(n,i) — tablice zawierające współrzędne na 
ekranie i-tego wierzchołka w n-tym 
położeniu; 
flag — O jeśli rysujemy na drugim ekranie, a pokazu- 
jemy pierwszy, -1 w przeciwnym przypadku; 

proc — ustala, która procedura będzie użyta do ry- 
sowania bryły: 1 dla sześcianu, 2 dla czwo- 
rościanu 


środka ob- 


program: 
linie: 

50 — rezerwacja pamięci dla drugiego ekra- 

nu (84000 --87FFF); ustalenie opcji: kąty 
w stopniach, zmienne standardowo typu cał- 
kowitego 

80 — ustalenie parametrów początkowych; tu nale- 

ży nadać wartość zmiennej serbase zależnie 
od po-s adanego modelu komputera 

120 — ustalenie parametrów specyficznych dla da- 

nej bryły 

170—190 — wczytanie współrzędnych początko- 
wych dla sześcianu z linii 630, dla czworościanu z li- 
nii 640 

200—230 — zamiana współrzędnych przestrzen- 
nych na współrzędne ekranu i zapamiętanie ich w ta- 
blicach u (dla x) i v (dla y) 

2/0 —350 — umieszczenie napisu na obu ekra- 
nach; należy zwrócić uwagę na spacje w obu tekstach, 
tak aby napisy te wypadły w tym samym miejscu i przy 
zmianie ekranów wydawało się. że to jeden napis z mi- 
gającym słowem DOUBLESCREEN 

390 — wybranie kolejnych położeń bryły 

430 — zamiana ekranów 

520—550 — rysowanie sześcianu 

590—690 — rysowanie czworościanu 

650—690 — ustalenie standardowych parame- 

trów przy przerwaniu pracy programu; 
skok do tej procedury nastąpi w wyni- 
ku instrukcji ON BREAK GOSUB z li- 
nii 50 


— uwagi: 
I — specjalny znak sterujący, należy nacisnąć jed- 
nocześnie kiawisze V i CTRL; analogicznie — 
to H i CTRL 
—w linii 90 można zmieniać wartości zmiennych 
i obserwować efekt na ekranie 

— nie należy zapomnieć o wykrzyknikach przy na- 
zwach niektórych zmiennych w liniach 170—210: 
oznaczają one. że zmienne nie są standardowo 
typu całkowitego, lecz typu rzeczywistego 

— OUT 8BCFF, 8C wybiera rejestr układu scalo- 

nego CRTC; OUT 8BDFF, 8.10 wpisuje do tego 
rejestru wartość oznaczającą, że należy czytać 
ekran od adresu 8.4000 OUT 8.BDFF,840 przy- 
wraca standardowy adres 8COOO 

— w programie me używamy zmiennej systemowi 

SCR OFFSET; komputer potrzebuje jej jednak 
normalnie do wykonywania scrollingu. 

Na podstawie „Bewegte Grafik mit drei Befeh- 

len" Happy Computer 10/85 


40 


geometrycznych ****** 


50 MEMORY 83FFF:ON BREAK GOSUB 


650: 
60 ' 


DEFINT a-z:DEG:MODE 2 


78 ' ustalenie parametrow poczatkowych 


8a ' 


90 fx=258:fy=-1000:fz=500:mx=320:my=200 


100 


120 


:mz=150:k=200:flag=-1: scrbase=8B1CB 


CLS: LOCATE 7,10: INPUT " [I1 
szes='cian (1) czy czworos='cian 
(2) ? TIe" „keys 

CLS: PRINT "Momencik": IF keys=1 
THEN lw=8: lo=9: RESTORE 630: 
proc=1 ELSE lw=4: lo=12: RESTORE 
640: proc=2 

DIM a(1lw),b(lw),c(1w),u(lo,lw),v( 
lo, lw) 

' obliczenie wspolrzednych 

FOR i=1 TO lw:READ x!,y!,z! 
a(i)=x!*k:b(i)=y!*k:c(i)=z!*k 

NEXT 

FOR n=1 TO lo:si!=SIN(n*16):co!=COS 
(n*16):FOR i=1 TO lw 
x=a(i)*co!-b(i)*si!+mx:y=a(i)*si!+b 
(i)*co!+my:z=c(i)+mz 
u(n,i)=(fy*x-y*fx) /(fy- 
y):v(n,i)=(fy*z-y*fz)/(fy-y) 
NEXT : NEXT 

' poczatek rysowania 

WINDOW 47,1,80,3,25 

CLS:PRINT " [I1Przykl=-ad uzt='ycia 
proceduru 'DOUBLESCREEN"': [[o" 

PRINT " [I1Program ten zostal<-- 
no > cal<-kowicie w Basic-u! 

' to samo na drugim ekranie (84080- 
87ffFf) 


POKE scrbase,440:CLS 
CLS:PRINT " [I1iPrzykl=-ad uz='ycia 
proceduru ' ": TIo" 


PRINT " [I1Program ten zostal<—-- 
napisany cal=-kowicie w Basic-u! 


animacja 


FOR n=1 TO lo 


' zamiana ekranow 

flag=NOT(flag):0UT 8BCFF,AC:IF flag 
THEN OUT 8BDFF,810:POKE scrbase,4CQ 
ELSE OUT 8BDFF,830:POKE scrbase,840Q 


rysowanie 
' 


CLS 47:0N proc GOSUB 490,560 
NEXT:GOTO 398 

' szescian 

FOR i=1 TO 4:FOR j=5 TO 8 

IF R THEN_MOVE ; R 
u(n,i),v(n,i):DRAW u(n.j),v(n,j) 
NEXT : NEXT 

RETURN 

' czworoscian 

FOR i=1 TO 3:MOVE 
u(n,4),v(n,4):DRAW 
u(n,i),v(n,i):NEXT 

FOR i=1 TO 2:MOVE 
u(n,i),v(n,i):DRAW 
u(n,i+1),v(n,i+1):NEXT 
MOVE u(n,3),u(n,3):DRAW 
u(n,1),v(n,1) 

RETURN 


BREAK - ustawienie standardowych 
parametrow ekranu 


OUT 8BCFF,8C:0UT 8BDFF,830:POKE 
scrbase,4CQ 
END 


CO JEST GRANE 


FAIRLIGHT 


Kraina Fairlight była niegdyś szczęśliwym i weso- 
łym miejscem. Przed 3000 lat krajem tym rządził za- 
cny kroi Avars. Po jego śmierci całe królestwo pogrą- 
żyło się w głębokiej rozpaczy. Światło skryło się w mro- 
ku, dni stały się szare i ponure, szczęście i pokój kraju 
chyliły się ku upadkowi. 

Z biegiem lat jedyne zamek króla Avarsa pozo- 
stał samotny pośrodku równiny Avarslund, niedostęp- 
ny i otoczony tajemnicą. Legendy mówią, że promienie 
słoneczne uwięzione w zamku oświetlają jego kom- 
naty. Krążą także podania o nieśmiertelnym Segerze, 
który zamieszkuje mury zamczyska, czekając stosow- 
nei chwili, by zwrócić światło mieszkańcom krainy. Nikt 
jednak nie wie, kiedy tak żar—liwie oczekiwana przez 
wszystkich Fairlightczyków chwila nadejdzie. Wielu 
było śmiałków, którzy próbowali sforsować niedostęp- 
ne mury ponurego zamczyska i uwolnić światło. Żaden 
z nich jednak nie wrócił. 

Pewnego dnia Isvar (bohater, którym kierujesz), sie- 
dział na skraju lasu otaczającego zamek Avarsa, roz- 
myślając nad tą historią. Las ten powszechnie uchodzi 
za straszne i niezwykle niebezpieczne miejsce, ponie- 
waż stanowi tereny łowieckie Kobiety—Potwora o inne- 
mu Ogri. W przypływie rozpaczy Isvar postanowiła do- 
stać się do zamku i przywrócić szczęście i radość swo- 
im rodakom. Lekceważąc ostrzeżenia zagłębił się w le- 
śne ostępy. Nie uszedł jednak zbyt daleko, gdy z gę- 
stwiny wyłoniła się krwiożercza Ogri i siłą zawlokła go 
do swojej groty, aby go pożreć. Z opresji wybawił Isvara 
tajemniczy starzec w kapturze — wielki mag i czarow- 
nik. Wyprowadził go z groty Ogri wprost pod mury owia- 
nego legendami zamczyska i wskazał tajemnicze przej- 
ście prowadzące do zamku. 

Starzec był królewskim czarodziejem uwięzionym 
w zamku Avarsa od tysięcy lat. Teraz również Isvar stał 
się królewskim więźniem. Starzec nim zniknął zdradził 
mu jednak pewną tajemnicę: wydostać się z zamku 
może jedynie ten, kto odnajdzie Księgę Swiatła ukry- 
tą wśród murów i przyniesie ją czarodziejowi. W niej to 
bowiem zapisane zostało hasło uwalniające wielkiego 
maga. Aby jednak dojść do Księgi trzeba pokonać wie- 
le niebezpieczeństw. 

Isvar uzbrojony jest w szpadę. Może poruszać się 
w czterech kierunkach, skakać, podnosić znalezio- 
ne przedmioty oraz walczyć z napotkanymi w drodze 
przeciwnikami. Może także przesuwać przedmioty 
oraz ustawiać jedne na drugich aby dostać się do wy- 
soko położonych okien lub drzwi. Jego przeciwnikami 
są strażnicy, trolle, upiory, zjawy. Strzec się także musi 
wędrujących kielichów. Nawet jedna kropla z potrąco- 
nego kielicha zabije. 

Zbierając poszczególne przedmioty należy pamię- 
tać, że Isvar może ich nieść maksymalnie pięć. Każdy 
przedmiot ma jednak swoją wagę i może zdarzyć się, 
że nasz bohater udźwignie tylko dwa ciężkie przed- 
mioty. Trzeba jednak wiedzieć, które z tych przedmio- 
tów będą pomocne Isvarowi w spełnieniu jego misji. 
Będą to przede wszystkim klucze otwierające kolejne 
drzwi. Natomiast w walce z przeciwnikami przydadzą 
mu się na pewno magiczne krzyże, woreczki pełne zło- 
ta i życiodajny napój. 

Księga Światła ukryta jest na szczycie wieży, w któ- 
rej uwięziony jest królewski czarodziej. Leży schowa- 
na głęboko pod znajdującym się tam sarkofagiem. Aby 
dostać się do jego wnętrza niezbędna jest znaleziona 
wcześniej korona. Kiedy już uda się Isvarowi zdobyć 
księgę musi odnaleźć komnatę czarodzieja. Pamiętaj- 
my także, aby do tego momentu zachować krzyże i na- 
pój, które będą bronią w razie ataku nieprzyjaciół. Gdy 
czarodziej ma już swój upragniony skarb Isvar może 
szczęśliwie opuścić niegościnne zamczysko (tym sa- 
mym sekretnym przejściem, którym się tam dostał), 
uwalniając upragnione światło Przywróci ono miesz- 
kańcom Fairlight radość, pokój i szczęście. 


MICHEL 
PLATINI 


Jeżeli chcesz 
zachować w pamięci 
swojego komputera 
sylwetki Diego Maradony, 
Michela Platini i innych 
idoli boiska weź program 
MUNDIAL 
CARICATURE! 

Rysunki, które 
zobaczysz na ekranie | 
monitora przekonają Cię, | 
jak precyzyjna | 
może być grafika 
ZX SPECTRUM 


Sławomir Polak 
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CO JEST GRANE 


Niektóre z gier jak wachadło powracają 
na naszą listę, widać jak ich zwolennicy 
nie darowali sobie ich spadku. Zresztą 
zobaczcie sami. 


KNIGHT LORE gi 

THE WAY OF THE 
EXPLODINGFIST © 
3 ATIC-ATAK (powrót) 
4 HOBBIT u 
5 JUMPING JACK u 
(5 SABRE WULF _ (powrót) 
7 TAPPER (powrót) 
Ś ANT ATTACK | 
o ALIEN 8 | 


DUN DARACH 


Tej dziesiątki wśród listów nie znaleźli- 
śmy. Przyznajemy za to nagrodę za najlep- 
sze opisy typowanych gier. Ufundowała ją 
firma EUROBIT — jest to drążek sterowy Qu- 
ick Shot II, a wygrała go Natasza Błaszczyk 
z Bydgoszczy. Jednocześnie otrzymuje ona 
tytuł "Bajtkowej Królowej Gier". Sławek 


Nasz adres: 
BAJTEK 
ul. Wspólna 61 
00-687 Warszawa 
LISTA PRZEBOJÓW 
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FIGHTER PILOT 


Digital Software 


ie jest to co prawda symulator lotu amerykańskiego 

myśliwca „przewagi powietrznej" — F-15 Eagle — co 
sugeruje tytułowa grafika, ale i tak każdy średnio obezna- 
ny z sekretami pilotażu człowiek może przy pomocy pro- 
gramu Fighter Pilot (Pilot Myśliwca) stworzyć sobie na- 
miastkę przeżyć współczesnych lotników. 

Tym, którzy trzymali już w rękach prawdziwy drą-żek 
sterowy samolotu i mają o tym trochę pojęcia, brakować 
będzie nożnego steru kierunku, tak potrzebnego na przy- 
kład w momencie, kiedy prowadzimy walkę kołową z umy- 
kającym oraz manewrującym samolotem przeciwnika. 
W takiei sytuacji przydałyby się również podskrzydłowe 
klapy, które zmniejszyłyby promień zakrętu naszej maszy- 
ny, niestety twórcy programu założyli, że można ich użyć 
tylko i wyłącznie podczas startu i lądowania. Brakuje rów- 
nież, skoro pilotuiemy nowoczesny myśliwiec, rakiet sa- 
monaprowadzających się na cel. Do dyspozycji mamy bo- 
wiem jedynie działka lotnicze. Ale może to i lepiej, bo umy- 
kaiącego przeciwnika trudno przechwycić, a leszcze trud- 
nie] zestrzelić. A przecież proste gry, zapewniające szybki 
i łatwy sukces nie wciągają tak mocno... 

Twórcom Fighter Pilota udało się mimo wszystko uzy- 
skać wiele elementów zachowań prawdziwej maszyny 
odrzutowej. Lotnik musi bowiem bezustannie kontrolować 


szybkość, wysokość, siłę cią gu silnika, a kiedy zdecydu- 
je się przejść z pozycji ucznia pobierającego od kompute- 
ra lekcję pilotażu do etapu powietrznego pojedynku, musi 
nauczyć się posługiwać radarem i komputerem pokłado- 
wym. Te właśnie niezbędne w każdym nowoczesnym my- 
śliwcu systemy zapewnią naprowadzanie i wizualne spo- 
tkanie z samolotem — celem. 

Myśliwiec, który prowadzimy nie wchodzi w korkociąg, 
natomiast przy ściągniętym drążku i zmniejszonych do mi- 
nimum obrotach silnika „pływa” — tak jak samoloty o ukła- 
dzie skrzydeł delta. 

Niecierpliwym podpowiadamy, że nasz przeciwnik po- 
jawia się na samym początku symulowanej walki w kręgu 
celownika i wówczas strzela się do niego, jak do kaczki. 


Ale, czy taki sukces satysfakcjonuje? (wł) 


COSMIC WARTOAD 


Ocean 


nacie bajkę o królewnie zaklętej w żabkę? W grze 

Cosmic Wartoad ty jesteś żabą a królewna piękną 
dziewczyną. Grozi jej śmiertelne niebezpieczeństwo — 
powoli zjeżdża w doł zawieszona nad jej ciałem piła łań- 
cuchowa... Musisz ocalić królewnę! W nagrodę otrzy- 
masz jej rękę. 

Najpierw jednak musisz pokonać labirynt 64 po- 
mieszczeń. W każdym z nich czekają na ciebie części 
wyposażenia do demontażu fatalnej piły, ładunki energii 
do laserowego pistoletu, w który jesteś wyposażony, lub 
„.. twoi najwięksi wrogowie — niewinne pisanki, milut- 
kie kurczaczki wraz z mamą-kwoką, bądź stado pszczó- 
łek. Nieodłącznym towarzyszem twej wędrówki jest sta- 
ry ślimak. Bez stronny obserwator przesuwa się w pra- 
wo, gdy bierzesz gorę nad swymi wrogami, lub w lewo. 
gdy pisanki rozbijają się na twojej głowie, pszczółki żą- 
dlą cię, a milutkie kurczaczki dziobią po nogach. Im bar- 
dziej opadasz z sił, tym szybciej ślimak pokonuje dro- 
gę do lewego okna. Kiedy tam dojdzie czeka cię śmierć. 

Pojawiająca się po każdym zwycięskim pojedynku 
mapa umożliwia ci zlokalizowanie miejsca, w którym się 
znajdujesz i wybór następnego (zawsze sąsiedniego) 
pomieszczenia. 


Jeśli udało ci się zdobyć kluczyki co samochodu mo- 
żesz nim szybko przejechać przez kilka kolejnych „pól 
bitewnych". Takie przyspieszenia są nie bez znaczenia 
— na wykonanie swej misji masz zaledwie półtora go- 
dziny. Nie wolno ci jednak gnać na złamanie karku, bo 
zgubisz buty, a na bosaka ratować księżniczki nie ucho- 
dzi. 

Bądź zatem czujny i szybki. | pamiętaj — tych sa- 
mych wrogów w niektórych pomieszczeniach łatwiej po- 
konać, niż w innych. Droga do czekającej na twą pomoc 
królewny może zatem być łatwiejsza — lub trudniejsza. 


(mc) 


CEASAR THE CAT 


Microrsoft 


ył sobie Kot... miłe, puszyste zwierzątko, które tak jak 
wszystkie prawdziwe koty uwielbia spać, wygrzewać 
się na piecu, zjeść dobre co nieco i popić mleczkiem. 

Ale nasz kot miał pecha: dali mu na imię Cezar — 
chciał czy nie chciał musiał więc swoją walecznością 
godnie reprezentować to imię, musiał toczyć ciągłe boje, 
walczyć i zwyciężać. 

A właśnie teraz okazja po temu jest znakomita: armia 
myszy, która nawiedziła dom jego państwa musi zostać 
pokonana! Jest to bardzo trudne zadanie i bez naszej po- 
mocy waleczny kocur Cezar na pewno sobie nie poradzi. 

Myszy, jak to myszy, szczególnie upodobały sobie 
dobrze zaopatrzoną spiżarnię, gdzie siedzą przyczajo- 
ne za słoikiem z powidłami, za pachnącą kiełbaską, albo 
za jeszcze innym, nie mniei apetycznym obiektem Cezar 
musi skradać się niezwykle cicho i ostrożnie, by nie spło- 
szyć myszy, po czym, z radosnym miauknięciem sko- 
czyć na nią w odpowiednim momencie. 

Bieganie po zastawionych słoikami półkach jest bar- 
dzo trudne, a strącenie któregoś z nich może być dla Ce- 
zara dość nieprzyjemne (chyba, że w uznaniu dotych- 
czasowych zasług — odpowiednia ilość punktów — wła- 
ściciel daruje mu ten „wypadek przy pracy”). Tak więc wi- 
dać, że pole walki nie jest łatwe — gdy Cezar podskoczy 
za wysoko walnie się łebkiem o sufit, gdy zeskoczy z du- 


żej wysokości stłucze sobie łapki (co prawda koty spada- 
ią na cztery łapy, ale i te cztery mogą zaboleć!). 

Upolowane myszy Cezar musi wynosić na zewnątrz 
spiżarni specjalnie do tego przeznaczonymi drzwiami. 
Każda koleina dziesiątka upolowanych myszy sygnalizo- 
wana jest dzwonieniem budzika, a odpowiednią punkta- 
cję pokazuje waga stojąca na najniższej półce. Walecz- 
ny Cezar musi się bardzo spieszyć, bo im więcej cza- 
su upływa, tym więcej smakołyków znika w żarłocznych 
pyszczkach wroga. Nie może sobie pozwolić nawet na 
krótka chwilę odpoczynku, bo inaczei będzie musiał za- 
czynać wszystko od początku. Pomóżmy Cezarowi po- 
zbyć się natrętnych myszy, bo resztę życia spędzi tułając 
się po okolicznych śmietnikach. A szkoda by było, gdyż 
jest to naprawdę miły kocur. 


(ap) 


JM ATARI 


Animacja obrazów jest jed- 
ną z ciekawszych możliwo- 
ści oferowanych  użytkow- 
nikowi przez komputery do- 
mowe. Szybkie przetaczanie 
stron pamięci (ang. page flip- 
ping) jest jedną z technik dzię- 
ki której stosunkowo łatwo jest 
uzyskać wrażenie ruchu obra- 
zów generowanych przez kom- 
puter. Poprzez połączenie tej 
techniki z umiejętnym wyko- 
rzystaniem możliwości pro- 
dukowania kolorowych obra- 
zów, można tworzyć bardzo 
ciekawe kompozycje. Techni- 
ka ta stosowana jest jako jed- 
na z wielu w grach komputero- 
wych, a w szczególności przy 
konstruowaniu programów 
demonstrujących możliwości 
graficzne komputera. 


Mikrokomputery ATARI oferują sze- 
rokie możliwości łatwego tworzenia ru- 
chomych obrazów, co w połączeniu z bo- 
gatą kolorystyką stwarza niepo wtarzal- 
ną szansę dla programistów — ekspery- 
mentatorów. 

Poniżej zamieszczamy krótki pro- 
gram w BASIC-u, który pozwoli zobrazo- 
wać użycie techniki przełączania stron i, 
mamy nadzieję, zachęci czytelników do 
dalszego eksperymentowania. 

Program ten będzie działał na wszyst- 
kich komputerach ATARI wyposażonych 
w minimum 32 K pamięci operacyjnej 
(800XL, 130XE). 

Po wpisaniu programu do komputera 
ale PRZED uruchomieniem należy go za- 
pisać na taśmie lub dyskietce, aby w ra- 
zie popełnienia błędu (który może spowo- 
dować zablokowanie komputera) nie trze- 
ba było przepisywać programu od nowa. 

Obraz, który widzimy na ekranie, jest 
tworzony i zapamiętywany w odpowied- 
niej części pamięci RAM komputera. Stąd 
jest on bezpośrednio przepisywany na 
ekran poprzez wyspecjalizowany układ 
komputera zwany ANTIC. 

Technika animacji polega na stworze- 
niu w pamięci komputera szeregu obra- 
zów przedstawiających kolejne fazy ru- 
chu, które są następnie przepisywane na 
ekran dając wrażenie ruchu. Widać tu wy- 
raźnie analogię do filmów rysunkowych. 

Stroną pamięci nazywany jest frag- 
ment pamięci RAM o długości 256 baj- 
tów. Cztery strony tworzą odcinek o dłu- 
gości 1024 bajtów, tj. o 1 kB. Liczba stron 
pamięci koniecznych do zapisania ekra- 
nu zależy od tego, w którym trybie gra- 
ficznym komputer pracuje. 

Program ODBIJACZ korzysta z trybu 
graficznego 5 + 16 (tzw. tryb 5 bez okna 
tekstowego) i wymaga 8 stron pamięci dla 
każdego ekranu. 

Im więcej pamięci wymaga dany tryb 
graficzny tym więcej stron pamięci jest 
zajętych przez pamięć ekranową, a tym 


ANIMACJA 


samym mniej ekranów do przełączenia 
możemy utworzyć. W komputerach ATA- 
RI 800XL mamy do dyspozycji (przy ko- 
rzystaniu tylko z magnetofonu i uwzględ- 
niając, że sam program zajmuje 2K) oko- 
ło 36 K pamięci RAM. 

Program po wpisaniu i ZAPISANIU 
na taśmie uruchamiamy instrukcją RUN. 
Program rozpocznie rysowanie szeregu 
nieruchomych obrazów, składających się 
z kolorowych prostokątów, a będących 
kolejnymi fazami ruchu. Następnie przej- 
dzie do cyklicznego przełączania ekra- 
nów co będziemy odbierać jako ruch wy- 
konywany w dwóch płaszczyznach: pio- 
nowej i poziomej. 

Szybkość ruchu można regulować 
klawiszami „<" i ">". Przerwanie realiza- 
cji programu następuje klawiszem ESC. 


ANALIZA PROGRAMU 

Realizacja programu rozpoczyna się 
od ustawienia zmiennych w linii 2000, 
które będą dalej wykorzystywane w pro- 
gramie |ako wielkości odniesienia. 

Linie 1000-1010 przygotowują kolejne 
ekrany (fazy ruchu). 


W linii 100 rezerwowanych jest 8 
stron pamięci na kolejny ekran począw- 
szy od szczytu dotychczas dostępnej pa- 
mięci RAM (komórka 106). 

Linie 200-310 wykonują operacje ry- 
sowania prostokątów i odbijacza we wła- 
ściwych dla danego ekranu położeniach. 

W linii 1500 następuje ustawienie ko- 
lorów tła, odbijacza i prostokątów oraz 
włączenie ekranu. Ekran może być wy- 
łączony w linii 100 zmieniając instrukcje 
POKE 559,34 na POKE 559,0 co przy- 
spieszy proces przygotowania ekranów, 
aczkolwiek sam proces będzie niewi- 
doczny dla użytkownika. 

Linie 20-30 są pętlami animacyjnymi. 
Zmienne H1 i H11 zawierają informacje 
o numerze pierwszej strony pierwszego 
i pierwszej strony ostatniego przygotowa- 
nego ekranu. Ponieważ nasza animacja 
składa się z 11 rysunków po 8 stron pa- 
mięci każdy, zmienne te służą jako punk- 
ty odniesienia dla znalezienia pierwszych 
stron pamięci pozostałych ekranów. Po- 
przez zmienianie w pętli zawartości ko- 
mórki 561 informujemy komputer, na któ- 
rej stronie pamięci znajduje się początek 


REM DO REGULACJI PREDKOSCI SLUZA KLAWISZE '<' I '> 


DZIALANIE PROGRAMU 


POKE 566,158:POKE 106,PEEK(740):GOTO 2000 


REM PETLA ANIMACYJNA 


kolejnego ekranu. Tu więc następuje wła- 
ściwe PRZEŁĄCZANIE ekranów. 

Odwołanie do procedury w linii 40-45 
pozwala na sterowanie szybkością zmian 
(ruchu) ekranów oraz na przerwanie re- 
alizacji klawiszem ESC. 

Można usunąć instrukcje GOSUB 40 
z linii 20 i 30 i wówczas będziemy mo- 
gli zaobserwować rzeczywiste tempo 
przełączania ekranów. W tym przypad- 
ku jedyną możliwością przerwania reali- 
zacji programu jest naciśnięcie klawisza 
RESET bowiem standardowe przerwa- 
nie realizowane klawiszem BREAK jest 
w programie za-ulokowane poprzez in- 
strukcje POKE 566,158 w linii 5. Ten spo- 
sób programowego zablokowania klawi- 
sza BREAK jest na lepszym z wielu moż- 
liwych gdyż... przeciwieństwie do innych 
w literaturze nie stwarza konieczności po- 
wtarzania instrukcji blokującej. Normalne 
działanie klawisza BREAK można przy- 
wrócić poprzez instrukcje POKE 566,146 
lub naciśnięcie klawisza RESET. 

Na podstawie ANTIC 9.85 


Marek Kuliński 


KLAWISZ 'ESC' PRZERYWA 


FOR L=© TO 87 STEP 8:POKE 561,H1-L:GOSUB 40:NEXT L:SOUND 8,25,10,14 
FOR L=© TO 71 STEP 8:POKE 561,H11+8+L:GOSUB 40:NEXT L:SOUND 0,33,10,14 


POKE 77,0:GOTO 20 


REM REGULACJA SZYBKOSCI 
SOUND 8,08,08,0:FOR DELAY=1 TO S:IF PEEK(764)<69 THEN GOSUB 50 


NEXT DELAY :RETURN 


IF PEEK(764)=54 AND S<780 THEN S=S+0.3 
IF PEEK(764)=55 AND S>© THEN S=S-0.3 
IF PEEK(764)=28 THEN 9999:REM PRZERWANIE PROGRAMU 


POKE 764,255:RETURN 


REM PRZYGOTOWANIE EKRANU 
100 POKE 106,T-TX:GRAPHICS 5+16:POKE 599,34:POKE 712,PEEK(53778):LFT=16:RIT=63:BO 


T=47: TOP=©: TX=TX+8 
199 
200 


REM RYSOWANIE PROSTOKATOW 
FOR L=1 TO 12:FOR K=1 TO 2:COLOR K:PLOT LFT,TOP:DRAWTO RIT, TOP :DRAWTO 


RIT,BOT:DRAWTO LFT,BOT:DRAWTO LFT, TOP 


205 
299 
300 
305 
310 
1000 
1005 
1010 
1499 
1500 
1999 
2000 
9998 
9999 


REM KONIEC 


POKE 561,DH:POKE 106,T:GRAPHICS 0:POKE 566,146 


BOT=BOT-1: TOP=TOP+1:LFT=LFT+X:RIT=RIT-XX:NEXT K:NEXT L:X=X+0.32:XX=XX-0.32 
REM RYSOWANIE ODBIJACZA 
COLOR 3:PLOT 38,V:DRAWTO 41,V:DRAWTO 41,VV:DRAWTO 38,VV:DRAWTO 38,V 
PLOT 39,V-1:DRAWTO 40,V-1:PLOT 39,VV+1:DRAWTO 40,VV+1 
V=V+4:VV=VV+4:FOR M=1 TO 1008:NEXT M:RETURN 
GOSUB 188:COLOR 1:PLOT 39,08:DRAWTO 40,0:H1=PEEK(561) 
FOR Q=2 TO 11:GOSUB 100:NEXT Q 
COLOR 1:PLOT 39,47:DRAWTO 40,47:H11=PEEK(561) 
REM USTAWIENIE KOLOROW I WLACZENIE EKRANU 
POKE 712,0:POKE 708,146:POKE 709,68:POKE 716,10:POKE 559,34:GOTO 20 
REM INICJACJA ZMIENNYCH 
DH=PEEK(561):T=PEEK(106):TX=0:V=1:VV=6:X=-0.6:XX=2+0.6:5=10:GOTO 1000 
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RENUMERACJA 
PROGRAMÓW W JĘZYKU 


Firmowy interpreter języka BASIC mikrokom- 
puterów ATARI nie posiada możliwości renume- 
racji (przenumerowywania) programów. Może to 
niekiedy być dużym utrudnieniem i narażać użyt- 
kownika na stratę czasu. Zdecydowanie najlep- 
szym rozwiązaniem jest korzystanie z interprete- 
ra BASiC XL. który oprócz innych cennych możli- 
wości zawiera także instrukcje RENUM do prze- 
numerowywania programów. Co jednak zrobić, 
jeżeli nie mamy jeszcze BASIC-a XL a pojawia 
się konieczność renumeracji? 

Przedstawiony program pozwala przenu-me- 
rowac linie programu w języku BASIC. Zmienia 
on numery linii i odwołania do nich (np. w instruk- 
cjach GOTO, GOSUB, TRAP itp.). Program re- 
numerator należy zapisać instrukcią LIST „C:" 
w przypadku korzystania z magnetofonu, lub in- 
strukcją LIST „D:REUM.LST" w przypadku ko- 
rzystania ze stacji dyskietek. Jeżeli zachodzi ko- 
niecz ność użycia renumeratora należy go doła- 
dować instrukcją ENTER „C:" dla taśmy lub EN- 
TER "D:RENUM.LST" dla dysku. Program prze- 
znaczony do renumeracji powinien kończyć się 
powvzej linii o numerze 22675 tj. ostatnia linia 
programu do przenu-merowania musi mieć nu- 
mer mniejszy niż 32675. Linia 32675 to pierwsza 
linia renumeratora. Renumerator uruchamia się 
instrukcją GOTO 32675. Renumerator przenu- 
merowywuje program nie przertumerowywując 
samego siebie. 

Mariusz J. Giergiel 


32675 
32676 


REM *** PROGRAM RENUMERATOR *** 
CLR :POKE 82,8:PRINT 
CHR$(125);:PRINT :PRINT " 
RENUMERACJA PROGRAMU" :PRINT:PRINT 
DIM A080(10) ,A801$ (4) 
A001$="AQ009" :A002=0:REM cyfra 9 
w tej linii musi byc napisana 

w INVERSE VIDEO !!! 
AQ003=PEEK(130)+256*PEEK(131) 
A004=0 

FOR AQ05=1 TO 4 

IF PEEK(A003+A005- 
1)<>ASC(A801$ (AQ005 ,A005) ) 

THEN 32686 

NEXT A005 
AQ003=PEEK(134)+256*PEEK(135)+8*A 
004 

GOTO 32691 

A004=A004+1 

IF AQ004>127 THEN POKE 82,0:PRINT 
:PRINT "**BLAD WYKONANIA!": 

POKE 82,2:PRINT :END 

A003=A003+1 

IF PEEK(A003-1)>127 THEN 32681 
GOTO 32688 

RESTORE 32692 

DATA 16,12,23,24,13,4,35,27,18 
FOR AQ05=1 TO 9 

READ A006 

A000 (A005 )=A006 

NEXT A005 
AQ007=PEEK(136)+256*PEEK(137) 
A008=A007 : A909=0 

AQ10=-1:A011=0 

AQ12=PEEK(A008 )+256*PEEK(A008+1 ) 
IF AQ12>32674 THEN 32710 

IF AQ010<A012 THEN 32706 

POKE 82,8:PRINT :PRINT "**BLAD 
NASTEPSTWA po linii nr ";A616:POKE 
82,2:PRINT 

LIST A©10-1,A010+10 

END 

A008=A008+PEEK (A008+2 ) 
AQ011=A011+1 

A010=A012 

GOTO 32780 

PRINT "Znaleziono ";A811;" linii 
do przenumerowania":IF A811=0 THEN 
END 

PRINT :PRINT "Podaj poczatkowy 
numer linii ";:INPUT A813 

PRINT "Podaj krok renumeracji 
";iINPUT AQ14:PRINT 

IF AQ013+A014*A011<32675 THEN 32715 
PRINT "BLAD W DANYCH WEJSCIOWYCH - 
przekroczony dozwolony maksymalny 
numer linii" :END 

A008=A007 

AQ12=PEEK(A008 )+256*PEEK(A008+1) 
IF AQ012>32674 THEN 32757 
AQ015=A008+PEEK (A008+2 ) 
AQ016=A008+4 

AQ17=A008+PEEK (A008+3 ) 


32677 
32678 


32679 
32680 
32681 
32682 


32683 
32684 


32685 
32686 
32687 


32688 
32689 
32690 
32691 
32692 
32693 
32694 
32695 
32696 
32697 
32698 
32699 
32708 
32701 
32702 
32703 


32704 
32705 
32706 
32707 
32708 
32709 
32710 


32711 


32712 


32713 
32714 


32715 
32716 
32717 
32718 
32719 
32720 


WERYFIKACJA PROGRAMÓW NA KASECIE 


Użytkownicy mikrokomputerów ATARI mają- 
cy do dyspozycji magnetofon kasetowy jako pa- 
mięć masową niejednokrotnie stają przed proble- 
mem, czy zapisany właśnie na taśmie program 
— efekt wielogodzinnej nieraz pracy, zapisał się 
bez błędów i da się następnie bez kłopotów wczy- 
tać. ATARI BASIC nie ma instrukcji pozwalającej 
na sprawdzenie poprawności zapisu na taśmie. 
Przedstawiony tutaj program pozwala w znacz- 
nym stopniu wyeliminować tę niedogodność. 

Program korzysta z tzw. IOCB systemu opera- 
cyjnego (Input Output Contro1 Block) sprawdzając 
komórkę zawierającą kod błędu transmisji. Jeżeli 
w czasie weryfikacji pojawi się błąd podany zosta- 
nie jego numer co pozwala niekiedy na usunięcie 
jego przyczyny W tym miejscu jedna uwaga: na- 
leży używać dobrej jakości taśm żelazowych (IEC 
i BIAS EQ 120us) najlepiej nowych — nie używa- 
nych. Niewłaściwe jest stosowanie taśm innego ro- 
dzaju (chrom, metal itp.) gdyż magnetofon ATARI 
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nie jest do nich przystosowany i zyskiwane efekty 
są gorsze, niż na zwykłej taśmie. 

Program, którego poprawność zapisu na ta- 
śmie ma być przetestowana, musi zaczynać się 
od numeru 10 lub większego. Jeżeli tak nie jest, 
to należy go przenumerować (np. specjalnym 
programem lub funkcją RENUM w języku BASIC 
XL). Program weryfikator doładowuje się z ta- 
śmy instrukcią ENTER „C:" i uruchamia instruk- 
cją RUN. Jeżeli weryfikacja wypadła niepomyśl- 
nie, a nie chcemy mieć programu zapisanego na 
taśmie razem z weryfikatorem, należy przed po- 
nownym wykonaniem zapisu na taśmie skaso- 
wać linie od O do 10 gdzie umieszczony jest pro- 
gram weryfikujący. 

Przedstawiony poniżei program WERYFIKA- 
TOR należy zapisać na taśmie instrukcią LIST 
"Q:" co umożliwi jego doładowywanie instrukcja 
ENTER "C:" do programu znajdującego się już 
w pamięci. Mariusz J. Giergiel 


32721 
32722 
32723 


32724 


32725 


32726 
32727 


32728 
32729 
32730 
32731 


32732 


32733 


32734 


32735 


32736 
32737 
32738 
32739 
32740 
32741 
32742 
32743 


32744 
32745 
32746 
32747 
32748 
32749 
32750 
32751 
32752 
32753 
32754 
32755 
32756 
32757 
32758 
32759 


32760 
32761 
32762 
32763 
32764 
32765 


6 REM *** WERYFIKATOR 


FOR A005=A016 TO AQ017-1 

IF PEEK(A005)<>14 THEN 32750 

IF PEEK(AQ05-1)=A000(3) THEN 
A018=1 

IF PEEK(AQ05-1)=A000(4) THEN 
A018=1 

IF PEEK(AQ05-1)=A000(9) AND AQ18=1 
THEN 32730 

FOR AQ019=1 TO 8 

IF PEEK(AQ05-1)=A000(A819) THEN 
32730 

NEXT A019 

GOTO 32750 

FOR AQ020=1 TO 6 

POKE AQ003+A020+1,PEEK(A005+A020): 
NEXT AQ20:PRINT "linia"; 

FOR A021=60 TO 
5-LEN(STR$(A812)):PRINT " ";:NEXT 
A021 

PRINT A012;" odwolanie do linii 
".:A009 

IF AQ009<32675 AND AQ009>-1 AND 
A009=INT(A809) THEN 32736 

POKE 82,8:PRINT :PRINT "**POZA 
ZAKRESEM [ TRAP ? ]":POKE 
82,2:PRINT :GOTO 32750 
A022=A007 :A004=0 
AQ10=PEEK(A022)+256*PEEK(A022+1) 
IF AQ010=A009 THEN 32746 

IF AQ010>A009 THEN 32743 
A022=A022+PEEK(AQ022+2 ) 
A004=A004+1 

GOTO 32737 

POKE 82,2:PRINT :PRINT 
"**BLAD-nie istniejaca linia 
odwolania":A002=A002+1:POKE 
82,2:PRINT ""; 

LIST A812:PRINT 

GOTO 32750 

A009=A013+A014*A004 

FOR AQ020=1 TO 6 

POKE A005+A020,PEEK(A003+A020+1 ) 
NEXT A020 

NEXT A005 

A016=A017+1 

IF AQ016>A015 THEN 32755 
AQ017=A008+PEEK(AQ17 ) 

GOTO 32721 

A008=A008+PEEK (AQ008+2 ) 

GOTO 32716 

A008=A007 

FOR A005=1 TO A©11 
AQ823=INT(A013/256) :A824=A013- 
256*A023 

POKE A008 ,AQ024 

POKE A008+1,AQ023 
A013=A013+A014:A018=0 
A008=A008+PEEK (AQ008+2 ) 

NEXT A005 

POKE 82,8:PRINT :PRINT "****** 
KONIEC RENUMERACJI ******";POKE 
82,2:PRINT :PRINT "Suma bledow : 
";AQ002:END 


(M.G.) *** 


1 ? CHR$(125):CLR :FOR I=1536 TO 


1565:RE 


AD A:POKE I,A:NEXT I:TRAP 7:? 
*** WERYFIKACJA ***" 


2 DIM L$(125):POKE 203,ADR(L$)- 
(INT(ADR(L$)/256)*256):POKE 
204,INT(ADR(L$)/256) 

3 CLOSE ł1:? CHR$(29);"CLOAD czy ENTER 
(C/E)";:INPUT L$:L=255:IF L$="E" THEN 
L=0 

4 ? CHR$(29);"Prosze przygotowac 
tasme,":? "wcisnac PLAY i RETURN." 

5 OPEN żł1,4,L,"C:":FOR I=6 TO 
100000:GET +ł1,B:X=USR(1536) 

6 POKE 203,ADR(L$)- 
(INT(ADR(L$)/256)*256):POKE 
204,INT(ADR(L$)/256):NEXT I 


7ATĘ 


PEEK(195)=136 THEN CLOSE +1:? 


CHR$(29);"*** W porzadku ***":END 

8 ? CHR$(29);"*** BLAD nr - 
";PEEK(195);" ***";END 

9 DATA 104,174,138,2,134,61,160,0,162, 
8,185,0,4,129,203,200,230,203,208,2, 
230,204,196,61,240,3,76,10,6,96 


Chcemy rozwiązać problem matematycz- 
ny przedstawiony równaniem: 


f(0)=0 


gdzie f(x) jest dowolna ciągłą funkcją mate- 
matyczną np. sinx - x/3. Rozwiązaniem proble- 
mu są te punkty funkcji, które leżą na osi odcię- 
tych (osi X). 


Metody numeryczne pozwalają taki pro- 
blem rozwiązać dla dowolnej funkcji. Prezento- 
wany program napisany na mikrokomputer ZX 
Spectrum oparty jest na tzw. metodzie siecz- 
nych. Jest to metoda optymalna w zestawieniu 
z innymi metodami numerycznymi znajdywa- 
nia miejsc zerowych np. „regułą falsi" czy me- 
todą stycznych. Posiada duże możliwości przy 
małych wymaganiach, jeśli chodzi o dane wej- 
ściowe. Danymi wejściowymi do programu są: 
postać rozpatrywanej funkcji, interesujący nas 
przedział zmiennej x (jest on określony punk- 
tem początkowym x, i punktem końcowym x), 
w którym mają byc znalezione pierwiastki oraz 
żądana dokładność obliczeń (EPS). 


Program nie tylko oblicza pierwiastki, ale 
również wykreśla funkcję w rozpatrywanym 
przedziale, zaznacza na wykresie położenie 
osi X i Y (liniami przerywanymi) oraz położenie 
znalezionych miejsc zerowych. 


METODA SIECZNYCH 


Zależność iteracyjna metody sprowadza się 
do wzoru: 


Metoda pozwala na rozpoczęcie obliczeń 
od dwóch dowolnych punktów x,, x,, przy czym 
zaleca się, aby były położone możliwie blisko 
spodziewanego pierwiastka. Proces zbliżania 


KLAN SPECTRUM 


NUMERYCZNA METODA 
ZNAJDOWANIA WARTOŚCI 
PIERWIASTKÓW FUNKĆCJII 


się poszczególnych iteracji x, do rzeczywistego 
pierwiastka funkcji przedstawia rys. 1 


Przez punkty na krzywej f(x) o współrzęd- 
nych [x,, f(x,)] oraz [x,, f(x,)] przeprowadza 
się pierwszą sieczną (1) do przecięcia z osią 
x, co wyznacza wartość x,. Po obliczeniu f(x.) 
przez punkty [x,,f(x,)] i [x., f(x;)] przeprowadza 
się drugą sieczną (2) otrzymując punkt x, itd. 
Obliczenia kończy się gdy różnica x,,, - x jest 
mniejsza od zadanej dokładności obliczeń EPS 
(patrz rys. 1). Metodą siecznych można wyzna- 
czyć pierwiastki wielokrotne, a także pierwiastki 
położone w punktach przegięcia lub w ich oto- 
czeniu. 


OMÓWIENIE PROGRAMU 


Pamiętajmy, że wartość rozpatrywanej funk- 
cji w zadanym przedziale musi być skończona. 


Po wczytaniu danych wejściowych (na EPS 
najczęściej wczytuje się wartość w granicach 
107 - 105), program dzieli zadany przedział 
na 160 podprzedziałów przeszukuje je. Gdy 
stwierdzi, że w danym podprzedziale znajduje 
się miejsce zerowe stosuje metodę siecznych 
i wylicza go. Po czym przechodzi do następ- 
nego podprzedziału. Obliczone wartości pier- 
wiastków są wyświetlane na bieżąco na monito- 
rze. Ten odcinek programu kończy się komuni- 
katem "To są wszystkie znalezione pierwiastki". 


Następny etap programu to przygotowanie 
danych do wykonania wykresu funkcji. Składa 
się on z dwóch części: 

1) Pierwsza to poszukiwanie wartości mini- 
malnej i maksymalnej rozpatrywanej funk- 
cji w zadanym przedziale 

2)Druga to obliczenie współrzędnych 
punktów funkcji na monitorze. 


Ten z kolei etap kończy się wyświetleniem na 
monitorze pięciu opcji wybieranych klawiszami 
„W”, „L”, „P”, „E” i „2”. Naciśnięcie klawisza „W" 
spowoduje narysowanie osi 0X i 0Y oraz wykre- 
su rozpatrywanej funkcji w zadanym przedziale 
z zaznaczeniem położeń miejsc zerowych (je- 
śli zostały znalezione). Po naciśnięciu ENTER 
program ponownie wypisuje znalezione 
pierwiastki i ponownie proponuje jedną z wyżej 
wymienionych opcji. 


Przykład przebiegu funkcji sinx - x/3 w prze- 
dziale [ -6, 6] wraz ze znalezionymi pierwiastka- 
mi pokazuje rys. 4. 


Inny przykład dla funkcji x? - 9x* + 24x - 20 
przedstawia rys. 2. Został znaleziony jeden 
pierwiastek = 5. Z przebiegu funkcji podejrze- 
wamy, ze w lokalnym maksimum jest jeszcze 
jeden, tym razem podwójny pierwiastek. Aby 
tę hipotezę sprawdzić naciskamy klawisz „2" 
i wczytujemy położenia dwóch punktów poło- 
żonych możliwie blisko spodziewanego wyniku, 
najlepiej na jednej z gałęzi maksimum. Spełnie- 


Rys. I Metoda siecznych 
a) pierwiastek v znajduje się miedzy liniami 
punktami początkowymi x, ix, 
b) punkty początkowe zndjduje się po jednej stro- 
nie pierwiastka. Widać, że obie iteracje prze- 
biegaja różnie, ale obie są zbieżne do wartości 


pierwiastka 
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nie ostatniego warunku wyeliminowuje możli- 
wość przypadkowego wyboru takich dwu punk- 
tów, dla których przeprowadzona sieczna była- 
by bardzo bliska równoległej do osi X. Gdyby 
się jednak tak zdarzyło i program zatrzymałby 
się, należy go ponownie uruchomić przez roz- 
kaz GOTO 520. Wówczas program powróci do 
punktu wybierania opcji. W wyborze dwu możli- 
wie bliskich spodziewanego rozwiązania punk- 
tów pomaga opcja listowania wartości funkcji 
wybierana przez klawisz „L". 


W naszym przykładzie otrzymaliśmy wy- 
nik: jest pierwiastek podwójny w punkcie 


REM Miejsca zerowe funkcji 

INPUT "Wpisz funkcje f(x)=";a$ 

DIM x(161): DIM y(161): DIM p(161) 

DIM a(161): DIM b(161) 

LET zf=15-INT (LEN a$/2) 

IF zf<Q© THEN LET zf=Q 

CLS : PRINT "Rozwiazujemy rownanie:"'AT 
1,zf;a$;-=0* 
INPUT "Xp=";xp;" 
";"EPS=";eps 
PRINT "Xp=";xp;" 
";"EPS=";eps 

LET r=1 

FOR k=1 TO 161 
LET x(k)=xp+(xk-xp)*(k-1)/160 

LET x=x(k) 

LET y(k)=VAL a$ 

IF y(k)=Q THEN PRINT "PIERWIASTEK =";x(k): 
LET p(r)=x(k): LET r=r+1 

NEXT k 

LET k=1: LET h=0 

IF (y(k)<a AND y(k+1)>8) OR (y(k)>8 AND 
y(k+1)<8) THEN GO TO 190 

IF k=160 THEN GO TO 310 

k=k+1: GO TO 160 

c=x(k): LET d=x(k+1) 

x=d: LET fd=VAL (a$) 

x=c: LET fc=VAL (a$) 
rz=d-fd*(d-c)/(fd-fc) 

IF ABS (180*(d-rz))<eps THEN GO TO 378 

IF ABS (d-rz)/1e8 THEN GO TO 260 

LET c=d: LET d=rz: GO TO 288 

PRINT "PIERWIASTKA NIE MA w granicach" 'c,d: 
GO TO 290 

PRINT "PIERWIASTEK =";rz: 
LET p(r)=rz: LET r=r+1 

IF h>e THEN GO TO 520 

GO TO 180 

PRINT "To sa wszystkie znalezione pierwi- 
astki*- BEEP .5,0: BEEP „5,4: BEEP „53/7 
DEF FN W(p,s)=(p+s-ABS (p-s))/2 

DEF FN M(p,s)=(p+s+ABS (p-s))/2 

LET xmin=x(1): LET xmax=x(1) 

LET ymin=y(1): LET ymax=y(1) 

FOR n=2 TO 161 

PRINT xmax,":",x(n),(xmax-x(n)) 


";"Xk="zxk;" 


";"Xk="zxk;" 


BEEP .5,0 
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POTU! 


x = 1,999966 (dokładny wynik wynosi x = 2). 


Teraz po ponownym narysowaniu wykresu 
(przez naciśnięcie „W"), mamy już zaznaczo- 
ne na wykresie wszystkie miejsca zerowe roz- 
patrywanej funkcji w zadanym przedziale (patrz 
rys. 3). 


Dwie pozostałe nie omówione jeszcze 
opcje, to: 


— Naciśnięcie klawisza „P" — umożliwia po- 
nowne rozpatrzenie tej samej funkcji, ale w in- 
nym przedziale 


LET xmax=FN M(xmax,x(n)) 
LET ymax=FN M(ymax,y(n)) 
LET xmin=FN W(xmin,x(n)) 
LET ymin=FN W(ymin,y(n)) 
NEXT n 
PRINT " 


PRINT "Xmin= ";xmin,"Xmax =";xmax 
PRINT "Ymin= ";ymin,"Ymax =";ymax 
PRINT " "'" 


" 


LET xr=xmax-xmin 

LET yr=ymax-ymin 

FOR n=1 TO 161 

LET a(n)=INT (166*(x(n)-xmin)/xr)+50 
LET b(n)=INT (68*(y(n)-ymin)/yr)+50 


"KLAWISZ "; INVERSE 1;"W"; INVERSE 
- wykres" 
"KLAWISZ "; INVERSE 1;"L"; INVERSE 
wylistowanie funkcji" 
"KLAWISZ "; INVERSE 1;"P"; INVERSE 
powrot" 
"KLAWISZ "; INVERSE 1;"F"; INVERSE 
nowa funkcja" 
"KLAWESZ *; INVERSE 1;%2”; INVERSE 
Sprawdzenie czy jest podwojny pier- 
wiastek" 
BEEP 1,4 
PAUSE © 
LET b$=INKEY$ 
IF b$="w" THEN GO TO 738 
IF b$="1" THEN GO TO 678 
IF b$="p" THEN GO TO 50 
IF b$="f" THEN RUN 
IF b$="2" THEN LET h=1: INPUT "Granice : 
";c;" - ";d: GO TO 288 
GO TO 590 
ĆLS £ PRINT " 
FOR n=1 TO 161 
PRINT x(n),y(n) 
NEXT n 
GO TO 520 
CLS : PRINT AT 0,7; INVERSE 1;" PRZEBIEG 
FUNKCJI" 
PRINT AT 1,zf; INVERSE 1;"y=",a$ 
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KLAWISZ = wykres 

KLBUISZ - WyYListowanie funkcJi 

KLAJISZ - powrot 

KLAJISZ - nowa funkcja 

KLAWISZ -— sprawdzenie czy Jest 
PodwojJ pierwisztetk 

— Naciśnięcie klawisza „F" — uruchamia 


program od ooczątku. umożliwiając wczytanie 
nowej funkcji 


Program może być również wykorzystywany 
do badania przebiegu funkcji. 


UWAGA PROGRAMIŚCI 


Proszę zwrócić uwagę na sposób wykorzy- 
stania funkcji VAL w programie. 


Tomasz Kostryński 


PLOT 48,140: DRAW 0,-92: DRAW 196,0: DRAW 
-5,3 

PLOT 244,48: DRAW -5,-3 

PLOT 48,140: DRAW 3,-5 

PLOT 47,58: PLOT 46,58: PLOT 50,47: PLOT 
58,46 

PLOT 47,138: PLOT 46,130: PLOT 210,47: PLOT 
210,46 

PLOT 48,140: DRAW -3,-5 

PRINT AT 5,1;"Ymax";AT 15,1;"Ymin" „AT 
17,6;"Xmin";AT 17,26;"Xmax";AT 4,4;"Y";AT 
16,31;"X" 

PRINT AT 19,08;"Xmin =";xmin;AT 19,19;"Xmax= 
";xmax 

PRINT "Ymin =";ymin;AT 26,19;"Ymax= ";ymax 
FOR n=1 TO 161 

PLOT a(n),b(n): BEEP .01,0 
NEXT n 

IF r<2 THEN GO TO 1ee0 

LET ya=56+INT (88*(0-ymin)/yr) 

FOR n=© TO 24 

PLOT 48+n*8,ya: DRAW 4,0 
NEXT n 

FOR n=1 TO r-1 

LET xa=56+INT (160*(p(n)-xmin)/xr) 

PLOT xa,ya+1: PLOT xa,ya-1 

PLOT xa-1,ya+1: PLOT xa+1,ya-1 

PLOT xa-1,ya-1: PLOT xa+1,ya+1 

PLOT xa-1,ya: PLOT xa+l,ya 

PLOT xa,ya-3: DRAW 8,51-ya 

BEEP 1,24 
NEXT n 

IF xmin<=© AND xmax>=© THEN GO SUB 1090 
INPUT "Nacisnij ENTER ";f$ 

CES 

IF r<2 THEN PRINT "NIE MA PIERWIASTKOW" '" 
": GO TO 520 

PRINT "PIERWIASTKI"'" " 

FOR n=1 TO r-1 

PRINT "X";n;" = ";p(n) 

NEXT n 

GO TO 520 

LET xa=56+INT (160*(0-xmin)/xr) 

FOR n=© TO 11 

PLOT xa,48+n*8: DRAW 8,4 

NEXT n: RETURN 

REM KONIEC 


mu  : Commodore 


READY 


CZY 


GOTOWY 


Angielskie komunikaty wypisy- 
wane przez Commodore 64 na 
ekranie monitora możemy zamie- 
nić na ich polskie odpowiedniki. 
Czy warto? Odpowiedź zestawia- 
my czytelnikowi. Jako ciekawost- 
kę podajemy natomiast sposób 
zastąpienia komunikatu READY 
(stwierdzającego gotowość do 
pracy) słowem GOTOWY. 

Po włączeniu komputera wpi- 
sujemy następującą sekwencję: 
FOR |--40960 TO 49151 :POKE I, 
PEEK (l):NEXT:POKE 1,54 prze- 


pisywania interpretera BASICa 
z pamięci ROM do RAM. Następ- 
nie wpisujemy drugą sekwencję: 

FOR 1=41848 to 41853:POKE 
I,32:NEXT kasowanie nazwy in- 
strukcjj READ. Możemy teraz 
wpisać nazwę polską GOTO- 
WY Funkcja komunikatu GOTO- 
WA jest identyczna jak READY. 
AS= "GOTOWY": FOR 1= 1 TO 
6:POKE 41847 + I,ASC(MID$ 
(A$,1,1)): NEXT Teraz pokazy 
wać się będzie nazwa polska- 
GOTOWY. Marek Bednarczyk 


Komis przy ul. Nowy Świat 26 
w Warszawie 


Amstrad 464 (monitor monochromatyczny) 300 tys. 


Commodore 116 60 tys. 
Commodore Plus 4 130 tys. 
Commodore 16 (z magnetofonem) 100 tys. 
Commodore 128 450 tys. 
Sharp MZ 721 (wbudowany plotter) 200 tys. 
Spectrum 48 kB 100 tys. 
Spectrum Plus 150 tys. 
Magnetofon do Spectrum — Philips 48 tys. 
Drążek sterowy (Joystick) f-my Elite 10 tys. 


Komis przy pl. Dzierżyńskiego 
w Warszawie 


Spectrum Plus 130 tys. 
Spectrum 48 kB 100 tys. 
Atari 800XL (z magnetofonem) 220 tys. 
Commodore VIC-20 90 tys. 
Sharp MZ 721 (wbudowany plotter) 240 tys. 


Sklep ABC (stoisko P.P. BOMIS) 
w Warszawie 


Spectrum Plus 210 tys. 
Commodore 128 680 tys. 
Amstrad 6128 (monitor monochromatyczny) 1 mln 
Amstrad 6128 (monitor kolorowy) 1.150 tys. 
Amstrad POW 8256 1.890 tys. 
Dyskietki 5 1/4 3.2 tys. 


Salon UNITRY (stoisko f-my 
UNIPOL-BRIT) przy ul. Górczewskiej 
w Warszawie 


Unipolbrit 213.5 tys. 
Unipolbrit 280 tys. 
Monitor kolorowy Neptun 241.5 tys. 


Dla porównania podajemy ceny sprzętu i oprogra- 
mowania na giełdzie komputerowej w Szkole Pod- 
stawowej nr 25 w Warszawie (róg Grzybowskiej 
i Marchlewskiego): 

Amstrad 464 (monitor monochromatyczny) 220 tys. 


Amstrad 464 (monitor kolorowy) 320 tys. 
Atari 800 XL (z magnetofonem) 120 tys. 
Spectrum 128 kB 200 tys. 
Spectrum 48 kB 80 tys. 
ZX-81 30 tys. 
Drążek sterowy (Joystick) 9 tys. 
Interface do Spectrum pracujący w opcji Kempstona 
9 tys. 

Dyskietki 3' (do Amstrada) 7 tys. 
Sławomir Polak 
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PEEK 
I POKEw 


Rozkaz PEEK (N) umożliwia odczyt zawartości 
N-tej komórki pamięci, natomiast rozkaz PRINT PEEK 
(N) powoduje wyświetlenie zawartości N-tej komór- 
ki pamięci na ekranie telewizora (monitora). Liczba N 
stanowi adres komórki pamięci i jest liczbą dziesiętną 
z zakresu od 0 do 65535. Zawartość dowolnej komórki 
pamięci przedstawiona jest na ekranie jako liczba dzie- 
siętna od 0 do 255 (co odpowiada liczbom binarnym od 
00000000 do 11111111). 

Rozkaz POKE N,X powoduje zapis dowolnej liczby 
dziesiętnej X (od 0 do 255) w komórce pamięci o ad- 
resie N. 

Znajomość tych rozkazów umożliwia tworzenie naj- 
różniejszych sztuczek w programie. 


Zabawa w kolory 


POKE 53280.X — zmienia kolor ramki obrazu 

POKE 53281,X — zmienia kolor tablicy obrazu 

POKE 53280,PEEK (53281) ujednolica kolor ramki 
i tablicy POKE 646,X — zmienia barwę kursora 

POKE 646,X,PEEK (53284-) kursor ma taką samą 
barwę jak tablica (jest niewidoczny) POKE 53265,80 — 
kursor jest czerwony a zapis pozostaje jasnoniebieski 

POKE 56325,X — zmienia częstotliwość migotania 
kursora 

POKE 56325,0 — zwalnia pracę komputera 

POKE 56325,51 — normalna szybkość pracy 

komputera 

Napiszmy teraz następujący program: 


5 POKE 56325,0 10 R 53280:T-53281 20 FORX 
= OTO 255 30 POKE R,X 40 FOR Y-OTO 255 
50 POKE T,Y 

60 PRINT CHRS (147) CHRS (5) 

70 PRINT'NUMER KOLORU RAMKI ";X 

80 PRINT'NUMER KOLORU TABLICY ";Y + 1 

90 NEXT Y,X 


Sposoby na ciekawskich 


Istnieje wiele sposobów zabezpieczenia programu 
przed wyświetlaniem go na ekranie telewizora (monito- 
ra). A oto kilka przykładów. 


C64 


POKE 775,200 - blokuje rozkaz LIST 

POKE 775,1 - tez blokuje rozkaz LIST 

POKE 775,167 - uaktywnia rozkaz LIST 

POKE 774,0 - zostają tylko wyświetlone 

numery linii programu POKE 774,26 — wszystko 
znowu normalnie 

POKE 774,100 - rozkaz LIST spowoduje SYNTAX- 
ERROR 

POKE 774,27 - jak w kotle groch z kapustą 

POKE 22,35 — wyświetla program bez numeru 
linii 

POKE 22,25 - a teraz wszystko razem 

POKE 777,1 — komputer nie przyjmuje żadnego 
rozkazu POKE 120,2 — tez nie słucha rozkazów 

POKE 770.100 — a zatrzymaj mnie teraz jak potra- 
fisz 

POKE 768,143 — po skończeniu programu powo- 
duje RESET 

POKE 53265,11 — obraz znika, lecz jego zawartość 
pozostaje w pamięci 

POKE 53265,27 - obraz się pojawia 

Jeśli w programie umieścimy poniższą sekwencję 
rozkazów 

1 POKE 774,226:POKE 775,252 

to po rozkazie LIST nastąpi zniszczenie programu. 
Ciekawym zabezpieczeniem przed wyświetleniem pro- 
gramu jest napisanie linii: 

1REML 

gdzie L to naciśnięcie jednoczesne klawiszy L 
i SHIFT 


Blokowanie i odblokowywanie klawiatury 


POKE 649,0 — blokada działania klawiatury 

POKE 649,10 — a teraz już klawiatura pracuje nor- 
malnie POKE 655,71 - tak samo jak POKE 649,0 

POKE 655,72 — i znów pracuje normalnie 

POKE 808,239 - klawisz RUN/STOP nie reaguje 

POKE 808,225 — a teraz klawisz RUN/STO- 
P-RESTORE 

POKE 808,251 — też blokuie RUN/STOP-RESTORE 

POKE 808,237 — a teraz wszystko funkcjonuje nor- 
malnie 

POKE 788,52 - blokuje RUN/STOP 

POKE 788,49 — odblokowuje RUN/STOP 


POKE 792,193 - blokuje RESTORE 

POKE 792,71 — odblokowuje RESTORE 

POKE 792,226:POKE 793,252 po naciśnięciu kla- 
wisza RESTORE następuje zerowanie RESET 

POKE 788,226:POKE 789,252 i naciśnięciu klawi- 
sza RETURN tez następuie zerowanie RESET 


Ochrona przed piratami 


Chcąc uniemożliwić zapis programu na kasecie czy 
dysku należy napisać sekwencje rozkazow 

POKE 818,253:POKE 819,253:POKE 808,225 

lub 

POKE 818,34:POKE 819,253:POKE 808,225 


Dla ciekawskich 


Chcąc wiedzieć jak długi (ile bajtów) jest program 
napisany w BASIC-u znajdujący się w pamięci RAM. 
należy wpisać następującą sekwencję rozkazów PEEK 

PRINT (PEEK (45)+256*PEEK (46)) - (PEEK (43) 
+ 256*PEEK (44)) gdzie 

PEEK (43) + 256*PEEK(44) — adres startowy pro- 
gramu PEEK(45) +256*PEEK(46) — adres Końcowy 
programu napisanego w BASIC-u a zarazem począt- 
kowy adres zmiennych. 

Rozkaz POKE 44,PEEK(46) +1 umożliwia obejrze- 
nie zawartości dyskietki LOAD"$",8 bez kasowania ist- 
niejącego programu w pamięci RAM. Gdy chcemy zno- 
wu powrócić do programu wystukujemy POKE 44,8. 


Dla roztargnionych 


Rozkaz NEW kasuje program zawarty w pamięci 
RAM. Nie jest to w pełni prawdziwe. Rozkaz NEW ze- 
ruje tylko dwie początkowe komórki pamięci programu 
o adresie 2049 i 2050 oraz ustawia między innymi we 
wskaźniku końca programu (adres 45 i 46) wartość 3 
i 8, tj. adres początku programu. Możemy po rozka- 
zie NEW znowu odtworzyć postać programu Dokonu- 
jemy tego przez: 

POKE 2049,1 :POKE 2050,1:5YS42291 


Dla muzykalnych 


Za pomocą rozkazów POKE możemy uzyskiwać 
nairóżniej-sze efekty dźwiękowe Poniższa tabelka po- 
kazuje wiele wariantów tych efektów. Linie 10 i 20 są 
zawsze takie same 

10 S=54272 

20 FOR K =0 TO 24:POKE S+K,0:N EXT 

następne wykonujemy wg tabelki. 


Marek Bednarczyk 


[a | ma | maso | mac | miało | ima | ima | amo | 


Częstotliwość 


Pogłos 


Częstotliwość Rezonans 


graniczna 


Łączenie 
dźwięku 


Rodzaj fali Pętle Pętle 


POKE S+0,0: 
POKES S+1,18 


POKE 
S+5,1*16+11 


POKE 
S+5,2*16+13 


POKE S+0,0: 
POKE S+1,6 


Eksplozja 


POKE S + 
22,110 


POKE 
S+23,15*16+3 


POKE 
S+24,5*16+15 


POKE 
S+23,15*16+3 


POKE 
S+24,3*16+15 


POKE S+4,0: 
POKE S+4,129 


FOR J=1 TO 
255: 

POKE S+0,J: 
NEXT 


FOR J=1 TO 
100: 

POKE S+0,J: 
NEXT 


FOR A=1 TO 
1000: 

NEXT: 
GOTO 80 


FOR A=1 TO 
4000: 

NEXT: 
GOTO 80 


POKE S+4,0: 
POKE S+4,129 


POKE S+0,0: 
POKE S+1,6 


POKE 
S+5,1*16+10 


Bicie zegara 


POKE S + 0,0: 
POKE S+1,40 


POKE 
S+5,10*16 +12 
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24 


POKE 
S+23,15*16+3 


POKE 
S*24,1x16+15 


POKE S +22,0 | POKE S+23,0 POKE S + 


24,0*16 + 15 


POKE S + 4,0: 
POKE S+4,17 


FORJ = 1 TO 
255: 

POKE S+0,7: 
NEXT 


FOR J=1 TO 
255: 
POKES+0,J: 
NEXT 


FOR A=1 TO 
500: 

NEXT: 
GOTO 80 


FOR A=1 TO 
3500: 

NEXT: 
GOTO 80 


POKE S + 4,0: 
POKE S + 4,129 


WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 


PRZEDSIĘBIORSTWO ZAGRANICZNE 


apina 


ZAKŁAD ELEKTRONIKI 


informuje PT Klientów, że poczynając od dnia 2 maja 1986 roku serwis gwarancyjny i po- 
gwarancyjny montowanych przez nas urządzeń mikrokomputerowych prowadzi w naszym 
imieniu autoryzowana firma: 


kTOteCH 


al. Konstytucji 3-go Maja 10 
Zielona Góra 


Pod tym też adresem należy przekazywać urządzenia do naprawy. Wa- 
runki obsługi gwarancyjnej i pogwarancyjnej pozostają bez zmian. Firma 
ta ponadto świadczy w naszym imieniu usługi w zakresie wymiany klawia- 
tury typu „standard” na twardą klawiaturę typu PLUS w mikrokomputerach 
ZX SPECTRUM. 


PONADTO INFORMUJEMY O NASZYCH NOWOŚCIACH: 


2. LIGHT PEN TURBO!!! 


rewelacyjna przystawka do mikrokompu- 
tera ZX SPECTRUM. Bardzo bogaty pro- 
gram oraz ciekawe i absolutnie nowe roz- 
wiązanie hardware'owe czynią to urządze- 
nie konkurencyjnym do przystawki typu 
MOUSE. 

Szczegółowe informacje dotyczące naszej 
oferty można uzyskać drogą telefoniczną 
lub teleksową. 


to 16 bitowy komputer osobisty kompatybilny z 


PRZEDSIĘBIORSTWO ZAGRANICZNE 


apina 
ZAKŁAD ELEKTRONIKI 

pl. Bohaterów Stalingradu 28 
65-067 Zielona Góra 

to 16 bitów do Twojej dyspozycji tel.: 33-51 tlx: 0433266 

Termin realizacji dostawy: do 3-ch miesięcy od daty 

złożenia zamówienia 
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WSZYSTKO DLA WSZYSTKICH 


PRZEDSIĘBIORSTWO 
OBROTU 
MASZYNAMI 

I SUROWCAMI 


Warszawa, ul. Flory 9 
oferuje do sprzedaży: 
MIKROKOMPUTERY KOMPATYBILNE IBM PC/XT 
w cenie około 10 min zł o konfiguracji: 
— jednostka centralna 640 kB z klawiaturą 
— dwie SW dysków 5 1/4 cala 
— dysk 20 MB 
— monitor monochromatyczny 
— drukarka 
Zapewniamy serwis i gwarancję na okres 9 miesięcy. 


Posiadamy w sprzedaży nie objętej serwisem i gwaran- 
cją 

MIKROKOMPUTERY: 

— Amstrad — AW 464, 664, 6128, 8256 


— Commodore 64 

— Sharp 

— ZX Spectrum + 

— kompatybilne z IBM 


URZĄDZENIA PERYFERYJNE 
— drukarki 

— Interface do „Spectrum" 

— stacje dysków 

— dyskietki 3" i 5 1/4" 


Informacji udziela: 
Zespół Obrotu Surowcami 
Warszawa, ul. Flory 9 V p, 
tel. 49-01-20, 49-07-91 


ZELMEVAC 
service 
COMPUTECHNIK 


Serwis gwarancyjny, informacje 
i demonstracje komputerów: 
— Commodore C-64 
— Commodore C-128 
— Schneider CPC 464 
— Schneider CPC 6128 
— Joyce POW 8256 i POW 8512 
— Urządzenia peryferyjne 
— Dyskietki, kasety, 
— Gry, programy 
01-793 Warszawa ul. Rydygiera 9c 


Tel.: 39 05 64 w godz. 9-15 oprócz sobót.  p-73 


ZX SPECTRUM 
ATARI 


WYPOZYCZALNIA PROGRAMÓW. 
WYSYŁKA NA CAŁY KRAJ. 
KATALOG |-GRATIS. 
KLUBY —ZNIZKA. 


00-849 Warszawa, UPT 66 
skr. p.: 14. 
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MMYIC 


AGENCJA KOMPUTEROWA 


SOSNOWIEC 


PROGRAMY KOMPUTEROWE POCZTĄ, dla ATARI, 
AMSTRADA, COMMODORA, i SPECTRUM 
wysyła Agencja Mikrokomputerowa, 
Sosnowiec P-157, 

tel. 699-649. K-76 


Wypożyczalnia 
Programów 
Komputerowych 
SDH „Feniks" 
Warszawa, 
ul. Żelazna 32 
poleca programy 
użytkowe, 
edukacyjne, 
gry, instrukcje 
wysyłka na cały kraj, 
katalogi gratis 
AMSTRAD, 
ATARI, ZX — SPEC- 


TRUM. 
D-66 


BIURO 
USŁUG 
KOMPUTEROWYCH 


Pośrednictwo 
sprzedaży komputerów 
— programy, 
części zamienne 
— Warszawa 


tel. 41-4448. 


D-49 


POLSKIE TOWARZYSTWO CYBERNETYCZNE 
W POZNANIU ORGANIZUJE ZAOCZNE KURSY 
PROJEKTOWANIA SYSTEMÓW INFORMATYCZ- 
NYCH (12 mies.), PROGRAMOWANIA EMC W JĘ- 
ZYKACH FORTRAN, COBOL (10 mies.) i BASIC (8 
mies.) ORAZ DLA PROJEKTANTÓW I UŻYTKOW- 
NIKÓW MIKROKOMPUTERÓW (5 mies ). ZAJĘCIA 
ODBYWAJĄ SIĘ W POZNANIU RAZ W MIESIĄCU 
PRZEZ 3 DNI. 


Informacji udziela i zgłoszenia przyjmuje: 
Polskie Towarzystwo Cybernetyczne 
Oddział Okręgowy, Ratajczaka 15/15 


61-813 POZNAŃ 
K-85 


: JAK SIĘ REKLAMOWAĆ 
: W BAJTKU? 


, Reklamy przyjmuje Młodzieżowa Agencja Wydawnicza (Re- 
e dakcja Wydawnictw Poradniczych i Reklamy), 04-028 War- 
© szawa, Al. Stanów Zjednoczonych 53, pokój 313. 

ę Tel. 105682. 


© 
e Cena ogłoszeń: 200 zł na 1 cm? plus dodatki za kolor. 
© 

.........000000000000000 


WARTO PRZECZYTAC 


— jak wskazuje sam tytuł, nie jest to podręcznik pro- 
gramowania, lecz książka, w której wyjaśniono w przy- 
stępny sposób podstawowe kwestie związane z mikro- 
komputerami. 

Znajdujemy więc na wstępie, w rozdziale „Podsta- 
wowe pojęcia", bliższe omówienie pojęć z dziedziny 
techniki mikroprocesorowej; dowiadujemy się koleino, 
co to jest: arytmometr (jednostka arytmetyczna), układ 
sterujący, rejestr — by następnie zapoznać się z poję- 
ciem procesora, mikroprocesora i mikrokomputera. Pa- 


„MIKROKOMPUTER: 
ELEMENTY, 
BUDOWA, DZIAŁANIE” 


mięć, komórki pamięci, rozkazy, dane, argumenty, urzą- 
dzenia wejścia-wyjścia. lista rozkazów, oprogramowa- 
nie, sieć mikrokomputera — oto dalsze pojęcia, bez któ- 
rycn znajomości i zrozumienia nie możemy przeiść do 
drugiego, dużego rozdziału jakim jest „Logika mikro- 
komputerów". Opisano w nim elementarne komórki 
mikroprocesora, wyjaśniono pojęcie bitu i operacji na bi- 
tach, bramki — by następnie przejść do projektowania 
układów logicznych i układów z pamięcią. Rozdział koń- 
czy się opisem przerzutników synchronicznych i związa- 
nych z nimi pojęć funkc|i wzbudzeń, funkcji wyjść, ukła- 
dów synchronicznych i asynchronicznych. 

Rozdział trzeci — to czysta „Arytmetyka mikro- 
komputerów": na jego podstawie uczymy się dodawa- 
nia liczb dwójko-wych, dowiadujemy się czym jest su- 
mator, długość słowa mikroprocesora, zapis w kodzie 
uzupełnień do dwu itp. Przesunięcia arytmetyczne i za- 
pis szesnastkowy oraz operacje w kodzie bed — kończą 
wspomniany rozdział. 

Następne cztery, duże rozdziały poświęcone zostały 
technice systemów cyfrowych, funkcjonowaniu mikro- 


procesora oraz organizacji mikrokomputera. Przedsta- 
wiona została zasada funkcjonowania mikrokomputera 
od strony sprzętowei i programowe! 

Kilka stron dalej poznajemy kolejne pojęcia z techni- 
ki systemów cyfrowych, układy TTL małego stopnia in- 
tegracji, bloki funkcjonalne, magistrala, układy TTL LS; 
budowy i działania mikroprocesora: struktura wewnętrz- 
na, rozkazy przesłań tryby adresowania, rozkazy aryt- 
metyczno-logiczne, skoki, podprogramy, stosy, rozkazy 
wejścia-wyjścia oraz organizacji mikrokomputera: pa- 
mięć i jej budowa, układy wejścia-wyjścia, komunikacja 
mikroprocesora z pamięcią i układami wejścia-wyjścia, 
system przerwań mikroprocesora, dołączanie urządzeń 
zewnętrznych do mikrokomputera i jego programowa- 
nie. w końcowej partii książki znajdujemy schematy 
blokowe 12 układów scalonych z rodziny UCY 7400, 8 
z rodziny UCY 74100, 2 z rodziny LS 240 oraz 3 z ro- 
dziny UCY 745400, a także — bardzo ważnel — krótki 
słowniczek terminów angielskich, od access do zero. 

Książka przeznaczona jest dla osób nie związanych 
zawodowo z techniką komputerową, o przygotowaniu 
na poziomie szkoły średniej. Mogą z niej więc korzystać 
wszyscy zainteresowani: uczniowie szkół średnich, stu- 
denci młodszych lat (zwłaszcza sppza specjalności zbli- 
zonych do informatyki), także wszystkie te osoby, któ- 
re z racji własnych zainteresowań lub w związku z pra- 
cą zawodową zetknęły się albo mogą się zetknąć z mi- 
krokomputerami. 

Andrzej Rydzewski, Krzysztof SACHA „Mikro- 
komputer: elementy, budowa, działanie" wyd. NOT- 
SIGMA, Warszawa 1985, wyd. I, nakład 60 370 egz., 
160 stron. Cena 250 zł. (iz) 


BASIC 


U koi 
p c2Y00 wasęcst 
. 044 
stat 4% s 


Każda literatura — również techniczna — ma 
swoje bestsellery. do nich z pewnością należy już 
drugie (wyd. i ukazało się w 1977 roku), uzupełnio- 
ne wydanie „PROGRAMOWANIA W JĘZYKU BA- 
SIC". 

Ta ponad 190 stronicowa, wydana przez Wydaw- 
nictwa Naukowo-Techniczne w nakładzie 40 tys. eg- 
zemplarzy książka, rozeszła się błyskawicznie wzbo- 
gacając biblioteczki miłośników informatyki. 


„PROGRAMOWANIE 
W JĘZYKU BASIC” 


W przedmowie do drugiego wydania autorzy piszą: 
„pomimo nieuchronnego procesu starzenia się, 
któremu podlega każdy język, można zaryzykować 
twierdzenie, że BASIC przez ostatnie dwadzieścia 
lat nie tylko nie stracił na znaczeniu i popularno- 
ści, lecz wręcz zyskał. Sprawił to rozwój mikropro- 
cesorów, który zaowocował pojawieniem się kom- 
puterów osobistych. prostota BASIC-u, oraz jego 
wygodny, konwersacyjny tryb pracy powodują, że 
znakomita większość komputerów osobistych jest 
wyposażana w pierwszej kolejności w translator 
tego języka. (...) Mimo, że później zakres zastoso- 
wań języka znacznie się rozszerzył, to w dalszym 
ciągu jest on stosowany do nauki programowa- 
nia. obecnie panuje, jak się wydaje, pogląd, że nie 
jest on w tym względzie narzędziem najlepszym. 
nie umożliwia bowiem m.in. tworzenia progra- 
mów o przejrzystych strukturach oraz ma skrom- 
ne, w porównaniu do aktualnych języków, typy da- 
nych". Tym należy tłumaczyć m.in. fakt, iż najnowsze 
modele popularnych komputerów — oprócz powięk- 
szonej do 128 kB pamięci — posiadają inny, ulepszo- 
ny BASIC (np. BASIC 7.0 w komputerze Commodore 


128) oraz system operacyjny CP/M Plus, pod którym 
pracuje szereg programów profesjonalnych. 

Podręcznik programowania w języku BASIC prze- 
znaczony jest dla szerokiego kręgu zarówno początku- 
iących, jak i doświadczonych użytkowników minikom- 
puterów. 

Na początku czytelnik zostaje wprowadzony w taj- 
niki pisania programów i myślenia algorytmicznego, 
a następnie poznaje bliżej instrukcje języka BASIC. 
Ostatni, krótki rozdział poświęcony jest konkretnei re- 
alizacji programów. 

Opis języka jest ilustrowany licznymi przykładami 
i zadaniami do samodzielnego wykonania, których pra- 
widłowe rozwiązanie można łatwo sprawdzić zagląda- 
jąc do „ściągaczki” na końcu książki. 

Można bez przesady powiedzieć, iż z drugim wy- 
daniem, uzupełnionym o dodatki zawierające krótkie 
opisy dialektów języka basic dla popularnych w Polsce 
komputerów osobistych: ZX Spectrum oraz Meritum |, 
autorzy trafili w dziesiątkę. Zapotrzebowanie bowiem 
na tego typu literaturę — a na taki podręcznik w szcze- 
gólności — jest ogromne. 


Zbigniew Czech, Krzysztof Nałęcki, Stanisław 
Wołek „programowanie w języku basic" wyd. wnt, 
warszawa 1985, wyd. ii uzupełnione, nakład 40 tys. 
egz., 190 stron. cena 170 zł. 


Jerzy Zawadzki 


„OOWA UCZY LOGO” 


Nie, to nie żart. To po prostu kolejna wersja LOGO 
w języku polskim na mikrokomputer ZX Spectrum. 
Podręcznik autorstwa Macieja Szewczuka został opra- 
cowany w oparciu o przygody Kubusia Puchatka. 

Sowa Przemądrzała prowadzi lekcje programowa- 
nia w języku LOGO dla Krzysia i jego przyjaciół. Wy- 
kłada chodząc po polance i zostawiając ślady łapek na 
piasku a jej koleżanka — Sowa Komputerowa robi to 
samo na ekranie monitora. 

Dlaczego właśnie Sowa? Autor chciał uniknąć do- 
datkowych trudności stosowania polskich liter (ż, ó, 
ą itp.) i zamiast słowa „zolw” we wszystkich komen- 
dach występuje „sowa". Sowa Komputerowa wykonuje 
te same czynności co żółw i jest tak samo posłuszna, 
więc nie ma powodu aby tego rozwiązania nie przyjąć. 


Sowa Przemądrzała energiczna, ambitna, z wyso- 
kimi aspiracjami troszeczkę przeceniła swoje siły. Zda- 
rzyło się jej kilka drobnych błędów. Mimo to jej wykła- 
dy były bardzo interesujące. Zwierzątka szybko zrozu- 
miały zasady zabawy i po skończonych lekcjach zabra- 
ły się do samodzielnego programowania. 

Zachęcam do przeczytania książki nie tylko dzieci 
w wieku 6-ciu lat, ale młodzież i dorosłych rozpoczyna- 
jących zabawę z komputerem. 

Do książki dołączona jest kaseta magnetofonowa 
zawierająca z jednej strony program a z drugiej pro- 
cedury przydatne do nauki i korespondujące z treścią 
podręcznika. 


Maciej Szewczuk „ZX Spectrum, Sowa uczy 
logo" wyd. tact electronics corporation, warszawa 
1986, 146 stron. cena wraz z kasetą 3 tys. zł. (wy- 
pożyczalnia programów w hali mirowskiej i sklep 
"combo" ul. słupecka 8 w warszawie) 


Magdalena Szczawińska 
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SWEGO NIE ZNACIE 


Czemu on taki żółty? — pytano zło- 
śliwie w komputerowym światku uczest- 
ników i gości 58. Międzynarodowych Tar- 
gów Poznańskich. Do środka Mazovii 
1016 zaglądałem tylko pobieżnie, nie je- 
stem więc w stanie definitywnie określić, 
jaka część jej wnętrza wyprodukowana 
została na dalekim Tajwanie. Nie jest to 
zresztą aż tak istotne. Najważniejsze, że 
„polski IBM", jak ochrzczono już ten kom- 
puter, otrzymał na tegorocznych MTP zło- 
ty Medal. 

Mazovia jest profesjonalnym, 16-bi- 
to-wym mikrokomputerem będącym de fac- 
to odpowiednikiem najbardziej do niedawna 
rozpowszechnionego na świecie IBM PC/XT. 
Co prawda teraz, gdy w Polsce rusza jego 
produkcja, na światowym rynku większą po- 
pularnością cieszy się model AT (Advance 
Technology — Zaawansowana Technolo- 
gia), jednak opóźnienie polskiego przemysłu 
komputerowego uległo zmniejszeniu. Produ- 
centem Mazovii jest spółka „Mikrokompute- 
ry", w której skład wchodzą wiodące zakłady 
elektroniczne naszego kraju, takie jak Polco- 
lor (Piaseczno), ERA (Warszawa), MERA- 
BŁONIE, POLON (Warszawa), REFA (Świe- 
bodzice), a także Instytut Maszyn Matema- 
tycznych, Metro-nex i UNITRA-PHZ. 

Serce Mazovii to 16-bitowy procesor Intel 
8086 lub jego radziecki odpowiednik K1810 
WM86. Pamięć RAM 256 lub 640 kB, 48 kB, 
pamięci ROM zawiera BIOS (system ope- 
racyjny) i BASIC. Kontroler monitora steruje 
monitorem monochromatycznym lub koloro- 
wym (według życzeń). Przez złącze równo- 
ległe (Centronics) dołączyć można drukarkę 
D-100 PC MERA-BŁONIE lub ploter. Pamięć 
na dysku elastycznym 5,25 cala 2 x 360 kB 
lub 2 x 180 kB. W przyszłości przewidywana 
jest możliwość dołączenia dysku twardego 
typu Winchester o pojemności 10 lub 20 MB. 

84-klawiszowa klawiatura typu Qwer- 
ty. Rozkład znaków na klawiaturze pracu- 
jącej w trybie polskim jest zgodny z roz- 
kładem standardowej maszyny do pisania, 
a jej konstrukcja umożliwia wybór jednego 
z dwóch rozkładów klawiszy np. polski i ro- 
syjski (cyrylica). 

Podstawową zaletą Mazovii jest jej 
kompatybilność (zgodność) z IBM PC/XT. 


Jest to w chwili obecnej standard świato- 
wy, a oprogramowanie dla komputerów 
IBM-po-dobnych zajmuje na światowym 
rynku sof-twarowym pierwsze (pod wzglę- 
dem ilościowym) miejsce. Znaczenie tego 
faktu nie trzeba chyba nikomu wyjaśniać: 
całe oprogramowane użytkowe opraco- 
wane dla komputerów klasy IBM PC/XT 
może być bez żadnych przeróbek użyt- 
kowane na Ma-zovii. Aby dodatkowo jej 
użytkownikom ułatwić życie, przygoto- 
wano już spolszczone oprogramowanie. 
Za jego pomocą można przetwarzać (re- 
dagować) na monitorze i przechowywać 
w pamięci różnego rodzaju dokumenty 
lub teksty, tworzyć i zarządzać bazami da- 
nych, przygotowywać obliczenia ekono- 
miczne. Według zapewnień producentów 
w niedalekiej przyszłości Mazovia popro- 
wadzi całą zakładową księgowość, stero- 
wać będzie rożnego rodzaju eksperymen- 
tami i wesprze pracę projektantów (CAD 
Computer Aided Designe — Komputero- 
wo Wspierane Projektowanie). 

Pierwsze moje pytanie skierowane do 
przedstawicieli spółki „Mikrokomputery" na 
Targach, dotyczyło wielkości produkcji. Za- 
pewniono mnie, że jeszcze w tym roku wy- 
konanych zostanie 500 egzemplarzy Mazo- 
vil. W roku przyszłym produkcja ma zostać 
zwiększona 10-krotnie. Informacji o docelo- 
wej wielkości produkcji nie udało mi się uzy- 
skać i na zakończenie cena — komplet skła- 
dający się z jednostki z dwiema stacjami dys- 
ków elastycznych, monitora monochroma- 
tycznego, klawiatury i drukarki mozaikowej 
kosztować ma ok. 3 milionów zł. 

Gdybyśmy Mazovię 1016 nazwali kom- 
puterem dla ojca, to na miano komputera 
dla syna zasługuje niewątpliwie JUNIOR 
prezentowany w Poznaniu przez wrocław- 
skie zakłady ELWRO. Powstał on na bazie 
nagrodzonego w ub.r. na Targach złotym me- 
dalem mikrokomputera ELWRO-800. Cicho, 
bez niepotrzebnego rozgłosu przygotowała 
go już jesienią ub.r, grupa naukowców z In- 
stytutu Automatyki Politechniki Poznańskiej. 
Przyświecała im jedna myśl — zrobić dobry 
komputer dla szkół. Zadanie to wykonali chy- 
ba dobrze, skoro Ministerstwo Oświaty i Wy- 
chowania zaakceptowało Juniora i postano- 


wiło skierować go do placówek oświato- 
wych jako mikrokomputer edukacyjny. 

Co ciekawe, zakłady ELWRO, które pro- 
dukować będą Juniora, dowiedziały się 
o jego istnieniu jako ostatnie. Tylko tym chy- 
ba wytłumaczyć można fakt, iż prezentowa- 
ne na Targach modele „zapakowane" były 
w tymczasową obudowę ... zabawowych or- 
ganów elektronicznych. 

Wiadomością, która ucieszy użytkowni- 
ków najbardziej rozpowszechnionego w na- 
szym kraju mikrokomputera ZX-Spec-trum 
jest fakt pełnej kompatybilności Juniora z tą 
maszyną. Kompatybilności — nie znaczy 
jednak identyczności. Junior jest od Spec- 
trum o wiele, wiele lepszy. 

Co prawda ten sam mikroprocesor Z80A 
ale większa, bo 64-kilobajtowa pamięć RAM. 
Do 24 kB rozbudowano ROM. Junior ma 
wbudowaną jednostkę sterującą pamięcią na 
dyskach elastycznych. Co ważniejsze, ukła- 
dy wejścia, wyjścia umożliwiają dołączenie 
do tego mikrokomputera (bez niezbędnych 
jak w przypadku Spectrum interfejsów) sta- 
cji dysków, drukarki, drążka sterowego (joy- 
stica), myszy, pióra świetlnego i innych urzą- 
dzeń. 

Rezydujący w ROM-ie interpreter języka 
BASIC oraz program obsługi magnetofonu 
kasetowego są w pełni kompatybilne z pro- 
gramami ZX Spectrum. Także zapis informa- 
cji na taśmie magnetycznej (kasecie) oraz 
adresy urządzeń zewnętrznych są w obu 
komputerach identyczne. Wszystkie progra- 
my napisane dla Spectrum można z magne- 
tofonu bez żadnych przeróbek wczytać i uru- 
chomić na Juniorze. Dostęp do bardzo boga- 
tej biblioteki oprogramowania Spectrum jest 
zatem nieograniczony! 

Standardowo Junior wyposażony ma być 
w dwie stacje dysków 5,25-calowych. Zarzą- 
dza nimi dyskowy system operacyjny w pełni 
kompatybilny z CP/M 2.2. 

Juniora wyposażono w 2 wejścia do któ- 
rych można równolegle dołączyć monitor mo- 
nochromatyczny (zielony) i (lub) telewizor ko- 
lorowy pracujący w stosowanym w naszym 
kraju systemie SECAM. Dotychczas progra- 
my ZX Spectrum w pełnej palecie barw mo- 
gli oglądać jedynie posiadacze telewizorów 
wyposażonych w przełącznik PAL/SECAM, 
gdyż wyjście TV Spectrum przygotowane zo- 
stało z myślą o zachodnioeuropejskich po- 
siadaczach telewizorów systemu PAL. 

Ważną zaletą Juniorów jest możli- 
wość łączenia ich w siec mikrokomputerów. 
Może ona liczyć nawet kilkadziesiąt jedno- 
stek. Co daje sieć? Przede wszystkim możli- 
wość wspólnego korzystania z jednej pamię- 
ci dyskowej i drukarki przez wielu użytkow- 
ników. Pamiętano o nauczycielach, różnicu- 
jąc uprawnienia poszczególnych użytkow- 
ników sieci i ustanawiając uprzywilejowa- 
ną (nauczycielska) jednostkę sieci. Z takie- 
go uprzywilejowanego Juniora można roz- 
syłać programy do mikrokomputerowych sta- 
nowisk uczniowskich i kontrolować pracę 


uczniów. Pomyślano 

również o szkołach, które zakupiły już 
wcześniej mikrokomputery Sir Clive'a Sinc- 
laira. Równoległe do wyjścia z układu stero- 
wania magnetofonem dołączane może być 
sprzętowe wyjście umożliwiające dołącze- 
nie do Juniora kilkunastu mikrokomputerów 
Spectrum poprzez ich własne układy komu- 
nikacji z magnetofonem. 

Dotychczas pisałem wyłącznie o zale- 
tach Juniora i pozytywnych aspektach faktu 
skierowania go do szkół. Jest jednak również 
kilka minusów. Podstawowe zastrzeżenia 
dotyczy wyboru przestarzałego już na świa- 
towych rynkach modelu komputera 8-bitowe- 
go. Nie jest też chyba najlepszym rozwiąza- 
niem powtórzenie za Spectrum zasady wpro- 
wadzenia całych rozkazów za naciśnięciem 
jednego kluczowego klawisza. Karygodnym 
błędem jest brak polskich liter. 

Zastrzeżenia budzić musi również skala 
produkcji. Według zapewnień przedstawicie- 
li zakładów ELWRO produkcja Juniora osią- 
gnie w tym roku wielkość 500 egzemplarzy, 
przy czym wszystkie skierowane mają być do 
szkół. W przyszłym roku zakłady opuścić ma 
5 tys. Juniorów, zaś produkcja docelowa wy- 
niesie rocznie 30 tys. Nie ulega wątpliwości, 
że w chwili zaspokojenia popytu na te mikro- 
komputery, będą one anachronizmem takim 
samym, jakim jest obecnie ZX81. Jedynie 
proponowana cena Juniora nie budzi więk- 
szych zastrzeżeń — 100 tys. zł za sam kom- 
puter, choć za pełny zestaw z monitorem mo- 
nochromatycznym, stacją dysków i drukarką 
płacić przyjdzie — 800 tys. zł, 

I ostatnia juz uwaga. Stacja dysków, 
w które wyposażone będą pierwsze Junio- 
ry, pochodzić będą z importu — głównie 
z NRD i Węgier. Tymczasem w tym samym 
pawilonie MTP, Krakowska Fabryka MERA- 
KFAP eksponowała rodzime stacje dysków. 
W ELWRO twierdzą, że chętnie kupiliby je, 
ale Kraków nie zapewnia wymaganej wielko- 
ści produkcji. Przedstawiciele MERY-KFAP 
z kolei utrzymują, że wyprodukują jeszcze 
w tym roku 500 egz. tych stacji — akurat tyle, 
ile Juniorów opuści mury ELWRO. A doga- 
dać się nie można. Krakowska fabryka pro- 
dukująca swój własny komputer IBM-podob- 
ny KRAK, w specjalizowaniu się w produk- 
cji tylko stacji dysków upatruje zagrożenie 
dla swych interesów. Wolą więc produkować 
wszystkiego po trochu. „To asekuracja" — 
powiedziałem w rozmowie z przedstawicie- 
lami MERY-KFAP. „Nie. to tylko ostrożność" 
— poprawiono mnie. 

Obyśmy tylko z nadmiaru ostrożności nie 
mieli na rynku kilkudziesięciu różnych kom- 
puterów rodzimej produkcji, nie kompatybil- 
nych, z unikatowym oprogramowaniem. Te- 
raz gdy na całym świecie karierę robi poję- 
cie specjalizacji, swoiście pojmowana ostroż- 
ność więcej przyniesie nam wszystkim szko- 
dy, niż pożytku. 


Marek Przybyszewski 
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TYLKO DLA PRZEDSZKOLAKÓW 


SPADACHRONIARZE 


Cześć Maluchy! 


Tym razem koniec żartów — za- 
czynają się schody. Wystarczy już 
zabawy z Kubusiem Literką czy 
Liczydełkiem. Dzisiaj napiszemy 
PRAWDZIWĄ GRĘ KOMPU- 
TEROWĄ. Z prawdziwą grafiką, 
liczeniem punktów itd. 


Z samolotu lecącego nad morzem wyskakują spa- 
dochroniarze. Woda jest zimna i kąpiel nie należy do 
przyjemności a więc dobrze by było, żeby wylądowa- 
li na statku. Ty jesteś jego kapitanem. Musisz tak nim 
sterować, aby jak najwięcej spadochroniarzy znalazło 
się na pokładzie. A nie jest to łatwe gdyz pojawiaią się 
na niebie w rożnych miejscach a w dodatku wiatr zmie- 
nia się co chwilę. 

Tyle o samej grze. Spójrzmy teraz na to, w jak: spo- 
sób jest ona zrealizowana Z pewnością przyda nam 
się opis programu, który dokładnie określa co kompu- 
ter wykonuje w poszczególnych liniach. 

Program napisany jest tak, by mógł byc urucho- 
miony na każdym komputerze. Dlatego tez wszystkie 
efekty graficzne uzyskiwane są za pomocą Instrukcji 
PRINT. 

Jak to jest możliwe? Proszę bardzo, napiszcie taki 
program: 


10 CLS 

20 FOR i=1 TO 20 
30 LOCATE 1,1 

40 FOR j=l TO i 


58 PRINT "  "; 
60 NEXT j 
76 PRINT " * "; 
86 NEXT i 


Po jego uruchomieniu zobaczymy poruszającą się 
w prawą stronę gwiazdkę. Prawda, ze proste! 

Podobny program możemy napisać dla gwiazdki 
poruszającej się w kierunku pionowym. 


18 CLS 
26 FOR i=1 TO 28 

38 LOCATE 1, 1 

48 FOR j=1 TO i 
58 PRINT 

60 NEXT j 

76 PRINT " " 

86 PRINT "*" 

98 NEXT i 


W linijce powyżej gwiazdkę umieszczamy spa- 
cję (miejsce puste) kasująca poprzednio narysowaną 
gwiazdkę. 

W naszym programie ruch spadochroniarzy i statku 
zrealizowany jest właśnie tak. Statek porusza się tylko 
w kierunku poziomym, natomiast skoczkowie porusza- 
ją się jednocześnie w kierunku poziomym i pionowym. 


Ruchem statku możemy sterować naciskając klawisze 
Z— w lewo, X — w prawo (linie 350-390). Oczywiście 
statek nie może wyjść poza ekran. Spadochroniarze 
poruszają się w sposób częściowo przypadkowy. W li- 
nii 160 losowana jest początkowa pozycja skoczka (po- 
zioma) a następnie w każdym obiegu pętli 170-440 lo- 
sowana jest zmiana tej pozycji. Niezależnie od pozycji 
poziomej w każdym obiegu tej pętli skoczek przesuwa 
się o jedną pozycję w dół. 

Oto cała tajemnica tego programu. Został on na- 
pisany na Amstradzie 464. Może on być jednak uru- 
chomiony — po niewielkich zmianach — na każdym 
komputerze. Zmiany dotyczą wymiarów ekranu (linie 
120-130), sposobu korzystania z generatora liczb loso- 
wych RND (linie 160 i 230), odczytywania klawiatury (li- 
nia 350) oraz komend: kasującej ekran i umieszczają- 
cej kursor w lewym, górnym rogu (linie 100, 180, 4600, 
2010). W przypadku Spectrum trzeba dodatkowo za- 
mienić zmienne występujące w pętlach (spad, yspad) 
na jednoliterowe Oto poprawiane linie dla najpopular- 
niejszych komputerów. 


Commodore 64: 
188 PRINT ">CLR<"; 180 PRINT 
350 GET K$ 20816 PRINT ">CLR<"; 
VIC 26 dodatkowa: 
LET XEKRANU=21 130 LET YEKRANU=22 


">HOME<"J 


120 


ZX Spectrum: 
126 LET xekranu=32 136 LET yekranu=21 
166 LET xspad=INT(RND*(xekranu-5) ) 
188 PRINT AT 0,8; 


236 LET xspad=xspad+6.5-INT(RND*4)/2 
zamiana zmiennych: 
spad=s 
yspad=z 
MERITUM 
968 RANDOM 


120 LET XEKRANU=31 

130 LET XEKRANU=15 

160 LET XSPAD=INT(RND(8)*(XEKRANU-5)) 180 
PRINT 61,; 

238 LFT XSPAD=XSPAD+0.5-INT(RND(0)*4)/2 


OPIS PROGRAMU: 


100-140 inicjalizacja, określenie wartości zmiennych 

150-470 pętla główna, 10 skoczków 160 losowa- 
nie poziomej współrzędnej skoczka 

170-440 pętla; jeden skok 

180 ustawienie kursora w lewym górnym rogu 

190 drukowanie ilości punktów 

200-220 pętla: ustawienie współrzędnej pionowej 
skoczka 

230 losowanie kolejnej współrzędnej poziomej 
skoczka 

240-290 rysowanie skoczka 

300-320 ustawienie kursora w pozycji współrzędnej 
pionowej statku (pozycja stała) 

330-370 odczytywanie klawiatury, obliczenie pozio- 
mej współrzędnej statku 

380-400 ustawienie kursora w pozycji poziomej 


współrzędnej statku 


410 rysowanie statku 

420-430 sprawdzenie, czy skoczek nie „wyszedł” 
z ekranu 

450 sprawdzenie czy skoczek wylądował 

460 kasowanie ekranu 

480-510 tablica końcowa i decyzja czy grasz dalej 

podprogramy: 


1000-1030 ustawienie poziomej pozycji skoczka 
2000-2050 komunikat o sukcesie 
ZMIENNE: 

xekranu — liczba kolumn ekranu — 1 
yekranu — liczba wierszy ekranu — 1 
spad — numer kolejny skoczka 

yspad — współrzędna pozioma skoczka 
yspad — współrzędna pionowa skoczka 
yokr — współrzędna pozioma statku 

pkt — ilość punktów 

ks — znak wczytany z klawiatury 

odps — odpowiedź 

t — czas opóźnienia 

x — współrzędne poziome 

y — współrzędne pionowe 


99 'inicjalizacja 

100 MODE 2:CLS 

118 LET pkt=Q 

120 LET xekranu=39 

136 LET yekranu=24 

140 LET xokr=xekranu/2-3 

149 ' petla glowna - 10 skoczkow 
156 FOR spad=1 TO 18 

166 LET xspad=INT(RND(1)*(xekranu-5)) 
169 ' petla - 1 skok 

176 FOR yspad=2 TO yekranu-5 

180 LOCATE 1,1 

196 PRINT " 

2008 FOR y=1 TO yspad 
210 PRINT 

228 NEXT y 

230 LET xspad=xspad+0.5-INT(RND(1)*4)/2 
2460 IF xspad<Q THEN LET xspad=Q 

258 IF xspad>xekranu-5 THEN LET 
xspad=xekranu-5 

260 GOSUB 1090 

276 PRINT " z 

280 GOSUB 10090 

298 PRINT "(  )" 

300 GOSUB 1800 

318 PRINT " , " 

320 FOR y=yspad+5 TO yekranu-1 

330 PRINT 

340 NEXT 

350 LET k$=INKEY$ 

360 IF k$="z" THEN LET xokr=xokr-1 

370 IF k$="x" THEN LET xokr=xokr+1 

380 IF xokr<8 THEN LET xokr=0 

390 IF xokr>xekranu-7 THEN LET 
xokr=xekranu-7 

400 FOR x=1 TO xokr 

410 PRINT " "; 

428 NEXT x 

438 PRINT " N_/ " 

440 NEXT yspad 

458 IF xspad>=xokr AND xspad<xokr+4 THEN 
GOSUB 20080 

460 CLS 

478 NEXT spad 

480 PRINT " Zdobyles ";pkt;"pkt." 
498 INPUT "Grasz jeszcze raz (t/n)";odp$ 
508 IF odp$="t" THEN GOTO 100 

510 END 

998 ' 

99953 podprogramy 

1608 FOR x=1 TO INT(xspad) 
1016 PRINT " "; 

1020 NEXT x 

1030 RETURN 

1999 ' 

2088 LET pkt=pkt+1 

2010 CLS 

2028 PRINT " 

2030 FOR t=1 TO 1000 
2040 NEXT t 

2050 RETURN 


".pkt;" pkt." 


uratowany" 
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SAMI O SOBIE 


15.X.85 w Klubie Osiedlo- 
wym na Ursynowie (ul. Wa-sil- 
kowskiego 7) spotkała się gru- 


pa entuzjastów mikroinforma- 
tyki — powstał klub Kompute- 
rowy "MANIAK". 


Jako główny cel klub postawił sobie 
zadanie upowszechnienia mikroinfor-ma- 
tyki oraz bezpłatną wymianę oprogramo- 
wania. Wybraliśmy jeden typ komputera 
— COMMODORE 64, którego popular- 
ność jest naszym zdaniem w pełni zasłu- 
żona. 

Poprzez pojęcie „Upowszechnianie 
informatyki" rozumiemy przede wszyst- 
kim formy działalności zapoznające mło- 
dzież (i nie tylko!) z zasadami działania 
i budową komputerów, nauką języków 
programowania itp. I na takie właśnie for- 
my działania kładziemy główny nacisk, 
znane nam są bowiem „kluby" w których 
„upowszechnia" się mikroinformatykę za 
pomocą gier komputerowych. Oczywi- 
ście organizujemy również i takie impre- 
zy, stanowią one jednak margines naszej 
działalności. 

W ramach działalności dydaktycz- 
nej klub organizuje dwukrotnie w ciągu 
roku 5-mieslęczne kursy programowania 
w języku BASIC dla COMMODORE 64. 
Oprócz nauki samego języka przedsta- 
wiamy wszelkiego rodzaju tricki i uspraw- 
nienia dotyczące COMMODORE 64. Dla 
bardziej zaawansowanych klub prowa- 
dzi również zajęcia obejmujące podsta- 
wy programowania w języku maszyno- 
wym, język „SIMONS BASIC" mapę pa- 
mięci C64 itp. Za udział w zajęciach klub 
pobiera opłatę 250 zł miesięcznie. 

Początkowo klub - funkcjonował 
w oparciu o sprzęt prywatny. Od stycz- 
nia 1986 r. dzięki naszemu sponsoro- 
wi — spółdzielni budownictwa mieszka- 
niowego „Ursynów" otrzymaliśmy własny 
sprzęt. 
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MANIAK 


Członkiem klubu „Maniak" może zo- 
stać każdy kto wpłaci do klubowego 
banku programów określoną ich licz bę 
oraz zobowiązuje się do niehandlowania 
nimi w jakiejkolwiek formie W zamian za 
to można korzystać z całego klubowe- 
go banku programów (liczącego obec- 
nie ok. 1000 programów na dyskach 
i kasetach), zorganizowanego w formie 
kaset do wypożyczęnia: programy dys- 
kowe wymieniamy na miejscu. Spośród 
ciekawszych pozycji warto wymienić 
„Assembler Tutor", „Macroassembler”, 
„Printer Snop", „Music Prolessor" itp. 

Nie przepadamy za językiem pro- 
gramowania „LOGO". Nie znosimy han- 
dlarzy i pseudopośredników z ogło- 
szeń, oraz przechodzą nas ciarki na 
myśl o polskiej wersji języka BASIC 
(„wrwsz..."). Z tego też powodu na za- 
jęciach używana jest tylko terminologia 
angielska. Nie stawiamy żadnych wymo- 
gów wiekowych, bowiem czasami sied- 
mio- czy ośmiolatek „chwyta" szybciej 
aniżeli osoba dorosła. 

Efektem 7-miesięcznej działalności 
klubu są dwa poważne programy klubo- 
we "Maniak Turbo" oraz "BEEP 64". Po- 
nadto powstały również pewne rozwią- 
zania hardware'owe np. sygnalizatory, 
Autoreset, Kopiarka Taśma-Taśma itp. 

W ramach działalności klubowej or- 
ganizowane są również sesje wymiany 
oprogramowania, drobnych napraw (np. 
strojenie głowic czy czyszczenie zesta- 
wów klawiatury itp.) 

Zajęcia prowadzone są we wtorki 
i czwartki od 18.00 do 20.00 i w tych 
dniach można nas zastać w klubie przy 
ul. Wasilkowskiego 7 (dojazd 504, 483, 
486, 134, 136, 177, 185) lub pod tele- 
fonem 40-62-64 (prosić Klaudiusza lub 
Michała). Zapraszamy! 


Klaudiusz Dybowski 
Michał Silski 


SPRZĘŻENIE ZWROTNE 


... rozumiem, że Spectrum jest najpo- 
pularniejszym komputerem, ale nie JE- 
DYNYM. Jeżeli już drukujecie program 
na Spectrum, to nie zbywajcie użytkow- 
ników innych maszyn słowami: „Po ada- 
ptacji program można też uruchomić na 
innym mikrokomputerze'. Obok takie- 
go programu powinno znajdować się coś 
w rodzaju erraty, w której wypisane były- 
by linie programów, którymi należy zastą- 
pić istniejące linie w programie na Spec- 
trum, aby program działał na innym, okre- 
ślonym komputerze. Pomijam programy 
takie, jak np "Klakson" ('Bajtek" nr 1/86), 
który to program napisany jest tylko i wy- 
łącznie na Spectrum. 

Mariusz Szumielewicz 
Szczecin 


Pomysł bardzo dobry, tylko że... nie- 
realny Autorzy publikowanych w „Bajtku" 
programów nie są wszechwiedzący (cze- 
go zresztą nie wymagamy od nikogo). Nie 
możemy od nich żądać, aby po pierw- 
sze: wykazywali się znajomością BASI- 
Ca dla Atari, Spectrum C64 i CPC464 (to 
są obecnie najpopularniejsze dialekty), 
a po drugie: by uruchamiali swój program 
na wszystkich tych typach komputerów, 
a tego właśnie wymagałoby sporządzenie 
sugerowanej „erraty". Ponadto przeróbka 
programu na inny komputer z reguły po- 
ciąga za sobą usunięcie efektów dźwięko- 
wych graficznych — a zatem gra po pro- 
stu nie warta jest świeczki. 

Ze swej strony możemy jedynie starać 
się o zamieszczenie programów według 
zasady „dla każdego coś innego" co, ze 
zmiennym być może szczęściem, robimy. 


Proszę o informację, gdzie teraz mógł- 
bym kupie 5 pierwszych numerów „Bajt- 
ka". na których mi bardzo zależy. 

Sławomir Babis 
ul. Jeżowska 24 96-200 
Rawa Mazowiecka 


Listów podobnej treści nadal otrzy- 
mujemy sporo, a tymczasem odpowiedź 
może być tylko jedna: w antykwariacie lub 
na „Perskim Jarmarku". W redakcji pozo- 
stało po kilka egzemplarzy zeszłorocz- 
nych numerów, które przechowywane są 
w... szafie pancernej. Przykro mi, jeżeli 
rozczarowałem czytelników tą informacją. 


Czy programy przeznaczone na Spec- 
trum 48k mogą być używane na Spec- 
trum 16k? Słyszałem, że można program 
dzielić na bloki. 

Ratał Zdon ul. Z. Jaroszewicz 26/3 
58-400 Świdnica 


Programy dla Spectrum 48k mogą być 
używane na Spectrum 16k, o ile wyma- 
gają nie więcej niż 16kB pamięci, a jak 
łatwo zauważyć, w praktyce oznacza to 
„nie”. Owszem programy można dzielić 
na bloki, ale wymaga to szybko działają- 
cego urządzenia pamięci zewnętrznej — 
raczej lepszego niż Microdrive. Poza tym 
tego typu rozwiązanie z góry dyskwalifi- 


Drogl 


kuje wszelkiego rodzaju gry polegająe na 
animacji. Daiej, programy w języku we- 
wnętrznym dla Spectrum 48 mogą zawie- 
rać skoki bezwzględne dla komórek pa- 
mięci o adresach nie istniejących w Spec- 
trum 16k; trzeba by zatem, oprócz wyróż- 
nienia i rozdzielenia bloków programu, 
dodatkowo zająć się ich lokalizacją w pa- 
mięci. Nie polecam nikomu tego rodzaju 
pracy — zdecydowanie łatwiej poświęcić 
ten czas na zarobienie pieniędzy w celu 
rozszerzenia pamięci komputera. 


EIZO ZEE] 

Myślę, że przy obecnej technice dru- 
karskiej złym rozwiązaniem jest publiko- 
wanie programów jako kopii wydruków 
z drukarki Po prostu drobne literki, jesz- 
cze drobniejsze kropki, przecinki itp. przy 
złym rozłożeniu farby drukarskiej powo- 
dują liczne kłopoty związane z nieczytel- 
nością tekstu: program nie chce "wejść", 
bo zamiast kropki odczytałem przecinek. 
To jako przykład. Myślę więc, że lepiej by- 
łoby program drukować tak, jak normalny 
tekst. Być może zajmie to więcej miejsca, 
lecz poprawi czytelność. 

(...) Z chęcią widziałbym w „Bajtku" 
wyjaśnienie kwestii: co zrobić, aby po 
wgraniu własnego programu z taśmy do 
pamięci, nie trzeba było za każdym ra- 
zem wciskać RUN + ENTER (w Spec- 
trum), lecz by program uruchamiał się au- 
tomatycznie ? 

Ryszard Chustecki 
ul. Śląska 10 m. 5 
25-328 Kielce 


Z dotychczasowej praktyki wynika, że 
publikowanie tekstów programów w for- 
mie fotokopii wydruku sporządzonego na 
drukarce jest jedynym rozsądnym rozwią- 
zaniem. Z treści Pana listu wnoszę, że 
zastrzeżenia dotyczyły przede wszyst- 
kim starego "Bajtka". Trudno się nie zgo- 
dzić, ze jakość zeszłorocznych numerów 
naszego czasopisma pozostawiała wiele 
do życzenia. 

Używanie techniki składu drukarskie- 
go do publikowania programów kompu- 
terowych nie jest dobrym rozwiązaniem. 
Maszynistki i ze-cerzy nie są bowiem 
Informatykami, dostrzegającymi różnice 
przy zamianie średnika na dwukropek, 
wstawieniu lub usunięciu spacji, itp. Czło- 
wiek jest istotą omylną, natomiast publika- 
cja kopii wydruku działającego programu 
daje nam gwarancję jego merytorycznej 
poprawności, A o to właśnie chodzi! 

Aby program napisany w języku SINC- 
LAIR BASIC uruchamiał się automatycz- 
nie po wczytaniu go z taśmy, należy go 
uprzednio nagrać nie za pomocą instruk- 
cji 

SAVE „NAZWA" 

lecz 

SAVE „NAZWA" LINE 10, o ile pierw- 
sza linia programu nosi numer 10 


Od paru miesięcy jestem posiada- 
czem mikrokomputera ZX Spectrum 48k, 
który nabyłem po wielu wyrzeczeniach 
i trudnościach. Oprócz telewizji, radia 


NIE TYLKO KOMPUTERY 
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i prasy jest on moim jedynym oknem na 
świat, gdyż jestem inwalidą nie mogącym 
chodzić. W chwilach wolnych, a mam ich 
bardzo dużo, wypełniam sobie czas za- 
bawą z komputerem, który, jak na moje 
dwadzieścia lat, daje mi bardzo dużo 
zadowolenia i pozwala zapomnieć o ka- 
lectwie. 

Dużo piszecie na temat ciekawych 
programów komputerowych. Ja mam 
tylko trzy gry. które są bardzo proste i nie 
wymagają większego wysiłku, tak że od 
pewnego czasu nie korzystam z nich. 
Chciałbym za Waszym poś rednictwem 
prosić o kontakty z osobami, które są 
w stanie mi pomóc w wymianie czy też 
skopiowaniu ciekawych programów. Na- 
zwisko i adres proszę pozostawić do wia- 
domości redakcji oraz dla osób które ze- 
chcą mi pomóc w nawiązaniu kontaktów. 

Marek L 


Wiele się swego czasu mówiło o wy- 
korzystaniu komputerów do pomocy 
ludziom niepełnosprawnym — choćby 
specjalnych urządzeniach pozwalających 
na porozumiewanie się z niewidomymi 
i głuchymi, o nauce mowy osób głuchych. 

Tymczasem zaś jakby umknęła uwa- 
dze najprostsza rola komputera w ży- 
ciu człowieka niepełnosprawnego — wy- 
pełnienie czasu, ro zwój zainteresowań, 
wzbogacenie życia, „okno na świat". Być 
może my zdrowi, nie potrafimy tego nigdy 
zrozumieć. Tych, którzy chcą pomóc Mar- 
kowi prosimy o listy 

Marcin 


Redakcja Bajtka zebrała już i usys- 
tematyzowała wyniki ankiety „Klubo- 
wy Bank Danych" z nru 1/86. 

Serdecznie dziękujemy wszystkim 
klubom, które zechciały nawiązać 
z nami kontakt. Jednocześnie infor- 
mujemy, że już wkrótce uczestnikom 
ankiety roześlemy pełny wykaz klu- 
bów, o których otrzymaliśmy informa- 
cje. Mamy nadzieję, że przyczyni się 
to do rozwoju kontaktów między nimi. 

Wśród nadesłanych ankiet znala- 
zła się również taka: 

Nazwa klubu: MALMÓ DATA CLUB 

Adres klubu: Munkhattegatan T86. 
zgi 

MALMÓ S-214 74 SWEDEN 

Agencje w innych miastach: GO- 
TEBORG — LULEA 

Data utworzenia 
1970.10.11 

Ilość członków: 320 

Posiadane komputery: 

ABC-80 

IBM 234 AD 

Spectrum 48k 

Spectrum 128k 

Amstrad POW 8256 

Commodore 64 


klubu: 


10szt. 
1 szt. 
20 szt. 
10 szt. 
5 szt. 
15 szt. 


Czego spodziewacie się po kon- 
takcie z innymi klubami? Wymiany 
oprogramowania, komponentów, mi- 
kroprocesorów, itp. Data: 21 kwietnia 
1986 MALMÓ, Szwecja. 


Dokończenie ze str. 32 

produkowanego modelu spowo- 
dowała zmianę koncepcji technologii 
produkcji i pojawienie się automatów 
zwanych robotami. 

Pierwszego robota z prawdziwego 
zdarzenia zbudowali w latach 1959— 
1960 Amerykanie pod wodzą Joe En- 
gelberga, założyciela firmy „Unima- 
tion". która przez długie lata dominowa- 
ła wśród producentów robotów. Roboty 
tej firmy po raz pierwszy zostały zasto- 
sowane w 1961 r. do zgrzewania karo- 
serii samochodowych w fabryce Gene- 
ral Motors (nota bene obecnie też jeden 
z poważniejszych producentów robo- 
tów). Pierwszy robot, po przepracowa- 
niu 15 lat, przeszedł już na emeryturę 
do lokalnego muzeum. Ale prawdziwy 
rozwój robotyzacji rozpoczął się w la- 
tach 1979 — 82. W tym miejscu trzeba 
przypomnieć, że pierwszy mikroproce- 
sor 8-bitowy powstał w 1972 r. a 16-bi- 
towy w 1974. Przypominam te fakty dla- 
tego, bo przede wszystkim rozwój mi- 
kroelektroniki, a co za tym idzie rosną- 
ca pewność poprawnej pracy robotów 
w połączeniu ze wzrostem płac robotni- 
ków, a w niektórych krajach (np. Japo- 
nia) wyraźnie odczuwalny niedostatek 
siły roboczej, stały się przyczyną roz- 
kwitu nowej dziedziny robotyki. 

W Polsce prace nad robotami rozpo- 
częto w połowie lat siedemdziesiątych. 
Obecnie mamy cztery typy robotów zło- 
żonych i kilka typów robotów prostych. 
Roboty złożone powstały w trzech 
ośrodkach: w Instytucie Mechaniki Pre- 
cyzyjnej w Warszawie — RIMP 1000 
i RIMP 900, w Przemysłowym Insty- 
tucie Automatyki i Pomiarów "MERA- 
PIAP" — licencyjne roboty IRb i IRb 60, 
oraz w Centrum Badawczo-Konstruk- 
cyjnym Obrabiarek, w Pruszkowie — 
PRO 30. Robot PRO 30 po raz pierw- 
szy został wystawiony w 1977 na Tar- 
gach Poznańskich. Jest on w zasadzie 
robotem specjalizowanym, przezna- 
czonym do załadunku rozładunku obra- 
biarek. Drugim chronologicznie polskim 
robotem jest RIMP 1000, którego model 
powstał pod koniec 1977 r. Jest to robot 
uniwersalny. Robot do prac malarskich 
RIMP 900 został skonstruowany w IMP. 
Powstał stosunkowo niedawno, obec- 
nie trwają badania na stanowisku pro- 
dukcyjnym. Główną cechą funkcjonal- 
ną tego robota jest umiejętność zapa- 
miętywania trajektorii — ruchów wyko- 
nywanych przez programującego. Naj- 
większe nadzieje na zmniejszenie dy- 
stansu do światowej czołówki, nie bez- 
podstawne zresztą, związane były z ro- 
botem IRb 6 (60), budowanym na licen- 
cji szwedzkiej firmy ASEA. Robot ten, 
w momencie zakupu licencji (XII 1976 
r.) przeszedł długotrwałe próby pracy 
w przemyśle, podczas gdy pozostałe 
polskie roboty były na etapie raczkowa- 
nia. Gdyby licencja ta została wdrożo- 
na to dzisiaj 


Polska być może przodowałaby 
wśród państw RWPG w dziedzinie ro- 
botyki. Niestety, licencja wygasła, a pro- 
dukcja robotów nie została rozpoczęta. 

Choć zewnętrznego  podobień- 
stwa między współczesnymi robotami 
a człowiekiem doszukać się trudno, 
u obu znajdujemy funkcjonalnie podob- 
ne zespoły: 

— nośne — szkielet kostny u czło- 

wieka; mechaniczny — w robo- 


cie, 

— napędowe — mięśnie: silniki róż- 
nych typów, 

— receptory — narządy zmysłów; 
czujniki, 


— sterujące — mózg; komputer. 

I właśnie robot jest najwspanialszym 
zastosowaniem komputera. Jest to wy- 
posażenie elektronicznego mózgu w ele- 
menty czuciowe i wykonawcze. Kompu- 
ter, a raczej układ sterowania robota ma 
rozwiązywać trzy problemy: ułatwienie 
człowiekowi planowania zadań dla ro- 
bota, zapamiętanie wszystkich zaplano- 
wanych operacji i ich automatyczne wy- 
konanie. Łatwo dostrzec, że osnową dla 
układu sterowania jest program dzia- 
łań robota. Człowiek-operator, w mniej- 
szym lub większym stopniu wspomaga- 
ny przez komputer, tworzy ten program, 
"uczy" robota, przekazując mu informa- 
cje o tym, w jakiej kolejności i jakie czyn- 
ności ma wykonać. Najczęściej operator 
w czasie uczenia steruje robotem ręcz- 
nie za pomocą specjalizowanego ste- 
rownika lub bezpośrednio, ujmując dłoń- 
mi rękojeść przytwierdzoną do ramienia. 
Układ sterowania, na rozkaz operatora 
zapamiętuje wybrane położenie ramie- 
nia (punkt po punkcie) lub całą przebytą 
drogę. Nauczanie takie jest dość żmud- 
ne zajmuje dużo czasu. Dlatego coraz 
powszechniej przy formułowaniu zadań 
dla robota korzysta się ze specjalnych ję- 
zyków programowania. 

Jeszcze bardziej zaawansowana 
technika programowania polega na opi- 
saniu zadania, jakie robot ma wykonać. 
Ideałem byłoby, aby można było to za- 
danie sformułować w potocznym języku 
np. włóż ten kołek — tu następuje po- 
kazanie kołka — w ten otwór. Zadaniem 
układu sterowania jest ułożenie pla- 
nu działania uwzględniającego odszu- 
kanie kołka, rozpoznanie go, przenie- 
sienie w pobliże otworu i włożenie. Do 
tego typu programowania zaprzęga się 
systemy komputerowe, które pozwalają 
na ułożenie programu pracy robota i za- 
symulowanle go bez robota, czyli bez 
tracenia czasu na miejscu pracy, bez 
wstrzymywania procesu produkcyjnego. 
Po ułożeniu programu pracy układ ste- 
rowania musi pokierować zespołami na- 
pędowymi tak, by robot wykonał zada- 
ną czynność z założonymi parametrami. 
Wiele nowych możliwości robota realizo- 
wanych jest przez naukowców sztucznej 
inteligencji i nie znajduje na razie ekono- 
micznego uzasadnienia. Zadaniem ro- 


botyki jest rozwiązywanie teoretycznych 
i praktycznych problemów organizacji 
kompleksowego zachowania się mobil- 
nego robota wyposażonego w czujni- 
ki i elementy wykonawcze. Takim robo- 
tom stawia się określone, globalne za- 
dania. Zakłada się jednak, że nie moż- 
na wcześniej określić ich realizacji, sta- 
nu otaczającego go środowiska i dlate- 
go takie problemy, jak planowanie kolej- 
ności wykonania zadań, robot musi wy- 
konać samodzielnie. 

Rzeczywistą rewolucją przemysłową 
stał się nie sam robot, ale wprowadzenie 
elastycznych systemów produkcyjnych. 
Wyobraźmy sobie fabrykę, w której za- 
instalowanych jest wiele różnych, wielo- 
funkcyjnych stanowisk dla różnorodnych 
operacji technologicznych. Stanowiska 
te są połączone transporterami. Każde 
stanowisko posiada autonomiczny układ 
sterowania, który łączy się z innymi sie- 
cią komputerową. Do sieci dołączone są 
sterowniki zarządzające magazynami, 
komputery planujące i koordynujące. 
Przy większości stanowisk znajdują się 
stacjonarne roboty. Uzupełnieniem tego 
systemu są wózki samojezdne, które 
rozwożą pojemniki od jednego do dru- 
giego stanowiska. Wózki te mają własny 
układ sterowania, potrafią poruszać się 
po ustalonych trasach i nawet przestrze- 
gają zasad ruchu drogowego. Są na tyle 
niezależne, że gdy stwierdzą rozłado- 
wanie akumulatora zasilającego, zjeż- 
dżają do akumulatorowni, gdzie dyżurny 
robot wymienia akumulator na nałado- 
wany. Nie jest to wytwór mojej wyobraź- 
ni. Takie fabryki już istnieją, na świecie 
jest ich około 250, z czego prawie po- 
łowa w Japonii, A potęga takiego zakła- 
du tkwi w fakcie, że w chwili zmiany wy- 
robu, ba — nawet profilu produkcji, nie 
musimy nic przestawiać, budować no- 
wych linii, kupować nowych maszyn czy 
zatrzymywać produkcji na kilka miesię- 
cy. Zmianom ulegają programy stano- 
wisk pracy i obsługujących je robotów. 
Zmieniona zostaje trasa wędrówki wyro- 
bu pomiędzy stanowiskami. Całe prze- 
strajanie fabryki odbywa się przy konso- 
lach komputerów, w pomieszczeniach 
technologów i programistów. 

Kiedy przejrzy się pracę, plany i zro- 
zumie ambicje naukowców, musi nasu- 
nąć się nieśmiałe podejrzenie, że na- 
stępnym gatunkiem w ewolucyjnym 
rozwoju życia na Ziemi będą... maszy- 
ny. Oczywiście, pragniemy, aby czło- 
wiek był tworem doskonałym, ostatecz- 
nym i niezastąpionym — tak jak wczo- 
raj chcieliśmy, aby Ziemia była centrum 
wszechświata — niemniej jednak domi- 
nujące cechy człowieka powoli będą się 
wyczerpywały. Dlatego można przyjąć, 
może trochę szokujące założenie, że 
jednym z celów człowieka jest stworze- 
nie podstawy, przygotowanie i wprowa- 
dzenie nieorganicznej formy bytu. 


Andrzej Gogolewski 
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aszyny uzupełniające lub 

wzmacniające ludzkie moż- 

liwości stają się maszynami 
„pomocnikami". Podobnie jak cały świat 
przeszły one proces ewolucji. Począt- 
kowo wykonywały pojedyncze opera- 
cje np. cięcia, toczenie, a rola człowie- 
ka sprowadzała się do mocowania deta- 
li, uruchomienia odpowiednio nastawio- 
nej maszyny itd. 

Wraz ze wzrostem skali produkcji 
maszyny wykonujące pojedyńcze czyn- 
ności nauczyły się wykonywać cały ciąg 
operacji. 

Jednakże dalszy rozwój automatyza- 
cji natrafił na pewnym etapie na barie- 
ry. Pierwsza to bariera techniczna, zwią- 
zana z niezawodnością elementów linii. 
Druga bariera ma charakter ekonomicz- 
ny. Ogromny koszt inwestycji automa- 
tycznych linii wymusza długotrwałą ich 
eksploatację, aby mogły one opłacić się 
producentowi Pierwszą barierę zdołano 


przełamać przez zastosowanie magazy- 
nów mię-dzyoperacyjnych uniezależnia- 
jących — w pewnym stopniu — działanie 
linii od krótkotrwałych uszkodzeń jej ele- 
mentów. Bariery ekonomicznej począt- 
kowo nie udawało się przekroczyć. Tem- 
po postępu technicznego wymagało od 
producenta coraz częstszego wprowa- 
dzania nowych odmian i nowych modeli 
produkowanego wyrobu, co jest sprzecz- 
ne z wymaganą długotrwałością eksplo- 
atacji automatycznych linii produkcyj- 
nych przystosowanych do produkcji jed- 
nego określonego modelu. Przy zmia- 
nie modelu należało zmienić całą linię, 
co było ogromnie kosztowne i wymagało 
długiego czasu. Zjawiska te można wy- 
raźnie obserwować na przykładzie naj- 
większych producentów samochodów. 
Konieczność częstych zmian 


Dokończenie na str. 31 
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Seria „Reduks” ma na celu 
przetworzenie - pełne Zzdigi- 
talizowanie prasy komputer- 
owej z początków okresu in- 
formatyzacji naszego kraju. 


W odróżnieniu od plików w formacie djvu i cbr 
gdzie format papierowy jest tylko zeskanowany 
i połączony w jeden dokument, reduks polega 
na ponownym przełamaniu dokumentu, 
wraz z ponowną obróbką graficzną - często 
z ich ponowną kreacją. Tam gdzie to możliwe 
zachowana jest grafika z pierwowzoru, jednak 
jeśli materiał jest zbyt złej jakości - zostaje on 
podmieniony (oczywiście jeśli jest dostępny) na 
równoważny. Jeżeli uda się odnaleźć błąd w za- 
mieszczonych listingach są one poprawiane tak, 
aby mogły zostać uruchomione na emulatorach 
lub mikrokomputerach. 


Rozpocząłem ten cykl od „Bajtków”, jednak 
mam nadzieję, że uda mi się wzbogacić kolekcję 
zdigitalizowanych i ponownie przełamanych peri- 
odyków także o inne wążne tytuły z lat ubiegłych, 
o których powoli zapominamy, a bez których 
współczesny obraz komputeryzacji wyglądałby 
zgoła inaczej. 


Wydania „Reduksowe” są bezpłatne, nie 
roszczę sobie żadnych praw do zawartości 
przetwarzanych magazynów, jednak ilość 
czasu i pracy jaką wkładam aby mogły 
one trafić w Twoje ręce jest na tyle spora, 
że pozwolę sobie napomknąć iż możesz 
wesprzeć mnie przekazując dotację w do- 
wolnej wysokości. 


Jeśli posiadasz materiały fotograficzne lub 
edytorskie, które są lepszej jakości niż prezen- 
towane w numerach, daj znać. 


U ramach walnego czasu odtwarzam 
stare magazyny komputerowe i prowadzę 
serwis emulacyjny tryżemu. Jeżeli uważasz, 
że mo ja publiczna działalność możesz 
postawić mi kawę, a kawę lubię;) 


G 


https://buycoffee.to/t2e 


Osoby, które wspiera ją serwis datkami* 
ma ją dostęp do reduksów w wysokiej 
rozdzielczości z usuniętymi reklamami. 


W zależności od wysokości datku każdy otrzymuje czasowy dostęp do reduksów w pełnej 
rozdzielczości na miesiąc, 3 miesiące lub 6 miesięcy. 
Osoby, które aktywnie wspierają projekt mają dostęp nieograniczony. 
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TUTAJ SĄ TWOJE JEANSY! 


Jeans24h.pl - autoryzowany sklep online. Znajdziesz u nas 
ubrania znanych na całym świecie producentów odzieży dżin- 
sowej - Lee, Wrangler, Mustang Jeans, Cross Jeans, Tom Tailor. 
Kupując u nas odzież tych marek masz pewność iż pochodzą 


one bezpośrednio od producenta, są oryginalne i w I gatunku. 


www.jeans24h.pl 


Lee ust" Wrangler 


SBB -ROSS JEANS GID TOM TAILOR 


